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O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de uma proposta de um
portal destinado a apoiar o processo de ensino-aprendizagem da disciplina de
"Introdução às Tecnologias de Informação e Comunicação" (ITIC) e
"Tecnologias de Informação e Comunicação" (TIC) junto dos alunos do 9º e
10º anos de escolaridade. Esta proposta, que surge no seguimento de vários
projectos, implementados a nível nacional, que visam a integração e aceitação
das novas tecnologias de informação nas escolas do subsistema de ensino
não superior, pretende ser um instrumento complementar de ensino e
acompanhamento dos alunos, docentes e encarregados de educação, no
contexto da disciplina, que ultrapasse o tempo e o espaço físico da sala de
aula. 
A utilização do computador em contexto educativo associado às diversas
disciplinas leccionadas no ensino básico e secundário tem vindo a crescer
fruto da vontade e do conhecimento de alguns docentes que cada vez mais
tendem a disponibilizar conteúdos online com o objectivo de darem maior
apoio aos seus alunos e lhes permitir rever ou apreender conteúdos a seu
ritmo. Muitos sites, de cariz educativo, não seguem uma estrutura definida com
capacidade para responder às expectativas dos seus utilizadores e permitir
uma utilização em contexto de aula. Para adequar e ajustar o projecto às
necessidades dos destinatários finais, o trabalho foi desenvolvido com base na
abordagem/metodologia User Centered Design durante o qual alunos,
especialistas e encarregados de educação acompanharam e avaliaram o
projecto nas suas várias fases de desenvolvimento.  
A proposta apresentada é composta por um repositório de conteúdos
específicos da disciplina, por um conjunto de serviços de comunicação
síncrona e assíncrona e integra ainda vários tópicos de informações relevantes
para a disciplina, para o aluno, para o docente e para o encarregado de
educação. O estudo de vários projectos, deste âmbito, disponíveis online,
permitiu identificar um conjunto de itens a ter em atenção para que esta
proposta, pensada em conjunto com os utilizadores, apresentasse uma
estrutura aceite pelo público-alvo e permitisse promover o processo de ensino-
aprendizagem mediado pela tecnologia.  
O desenvolvimento e avaliação deste protótipo permitiu verificar que, a
estrutura e o modelo apresentado para este sistema terá capacidade de se
ajustar a outras disciplinas apesar de se reconhecer que a disciplina em causa
fomenta uma interacção quase intrínseca com o equipamento uma vez que
este é simultaneamente objecto e instrumento pedagógico, ao contrário das
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The following essay presents a proposal for the development of a portal meant 
to support teaching and learning processes in grade 9 and 10, within the 
subject areas of “Introduction to Information and Communication 
Technologies” (ITIC) and “Information and Communication Technologies”
(TIC). This proposal was developed as a follow up of various projects 
implemented nationwide aiming  the inclusion and acceptation of new 
information technologies in schools of non higher education subsystems and it 
intends to be a complementary teaching instrument and aid for students, 
teachers and parents, in the referred subject area, going beyond time and
space of the class room boundaries. The use of computers in educational 
settings associated to different subject areas taught in elementary and 
secondary education has been growing, as a consequence of the will and 
knowledge of some teachers that tended to post online curriculum items, with 
the purpose to support even more their students and enabling them to revise 
or learn once more those items, in their own time and rhythm. Many internet 
sites, with educational vocation, do not tend to follow a specific structure 
capable to answer to user expectations or even appropriate to use inside a 
class room. In order to adjust and adequately response to users’ needs, the 
project was developed based on a User Centered Design methodological 
approach, moment in which students, specialists and parents followed and 
evaluated the different stages of the project. The presented proposal is 
composed of a repository of specific items of the subject area curriculum, a 
group of synchronous and asynchronous communication services and it also 
has a variety of relevant information topics of the subject area for students, 
teachers and parents. With the aid of a survey on similar projects online, it was 
possible to identify a specific number of items to be taken into consideration 
for this project, and they were discussed with the users, that enabled the 
creation of a structure accepted by the target public and consequently
empowered the promotion of teaching and learning processes mediated by 
technology. The methodology that was used to develop and evaluate the 
proposed prototype allows the structure and the model presented, for this 
system, to be able to self adjust to other subject areas, despite knowing that 
this specific subject area (TIC) promotes interaction, a nearly intrinsic relation 
with the equipment, once it is simultaneously the instrument and subject of 
teaching, different from other subject areas that do not have this intrinsic 
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Le travail présente le développement d'une proposition d'un portail destiné à
soutenir le processus d’enseignement/apprentissage de la matière
d'«Introduction aux Technologies d'Information et de Communication» (ITIC) et
«Technologies d'Information et de Communication» (TIC) destiné aux élèves
de troisième et seconde. Cette proposition, qui surgit suite à divers projets, mis
en oeuvre au niveau national, qui ont pour but l'intégration et l'acceptation des
nouvelles technologies de l'information dans l'enseignement non supérieur,
prétend être un instrument complémentaire de l'enseignement et de
l’accompagnement des élèves, des enseignants et des tuteurs, dans le
contexte de la discipline, capable de dépasser le temps et les frontières d’une
salle de cours. L'utilisation de l’ordinateur dans le contexte éducatif associé à
diverses disciplines, enseignées tout au long de l'enseignement de base et de
l'enseignement secondaire, a augmenté grâce à la volonté et au savoir de
certains enseignants qui ont de plus en plus tendance à mettre à disposition
certaines informations en ligne en ayant pour objectif de donner une aide plus
importante, plus appropriée et plus proche de leurs élèves leurs permettant
ainsi de réviser ou d'apprendre certains contenus à leur rythme.   
Beaucoup de sites dits « éducatifs » ne suivent pas une structure bien définie
capable de répondre aux attentes et aux besoins de leurs utilisateurs et de
permettre une utilisation dans un contexte éducatif. Pour approprier et ajuster
le projet aux nécessités des destinataires, le travail fut développé en suivant
l’abordage /méthodologie User Centered Design pendant lequel les élèves, les
spécialistes et les tuteurs ont accompagné et évalué le projet, tout au long des
diverses phases du développement. 
La proposition présentée est constituée d'un recueil de contenus spécifiques à
la discipline, par un ensemble de services de communication, synchrone et
asynchrone, et intègre également divers sujets d'information importants pour la
discipline, l’élève, l’enseignant et le tuteur. 
L'étude et l’observation de divers projets, dans ce contexte, disponibles en
ligne, a permis d'identifier un ensemble d'items à prendre en compte pour que
cette proposition, pondérée par l'ensemble des utilisateurs, présente une
structure acceptée par les destinataires et puisse promouvoir le processus
d'enseignement/apprentissage modéré para la technologie. 
Le développement et l’évaluation de ce prototype ont permis de démontrer que
la structure et le modèle présentés dans ce système, pourront avoir la capacité
de s'adapter à d'autres disciplines même s’il se reconnaît que la discipline en
cause permet une interaction quasi intrinsèque avec l’équipement sachant qu'il
est simultanément objet et instrument pédagogique contrairement à d'autres









ÍÍ NDII CE  
ÍNDICE.....................................................................................................................................................VIII 
ÍNDICE.....................................................................................................................................................VIII 
ÍNDICE DE FIGURAS..................................................................................................................................X 
ÍNDICE DE TABELAS...............................................................................................................................XII 
LISTA DE ACRÓNIMOS.......................................................................................................................... XIV 
CAPÍTULO I  – INTRODUÇÃO .................................................................................................................. 16 
I - 1. ENQUADRAMENTO, OBJECTIVOS E CONTEXTO................................................................................................. 16 
I - 2. DEFINIÇÃO DOS CONCEITOS CHAVES ................................................................................................................. 18 
I - 3. ESTRUTURA............................................................................................................................................................... 20 
I - 4. PERSPECTIVAS FUTURAS....................................................................................................................................... 21 
CAPÍTULO II  – ESTADO DA ARTE.......................................................................................................... 24 
II - 1. A SOCIEDADE DA INFORMAÇÃO E A EDUCAÇÃO............................................................................................... 24 
II - 2. INTERNET, TIC E APRENDIZAGEM......................................................................................................................... 26 
II - 3. VECTORES E ESTRATÉGIAS DE IMPLEMENTAÇÃO DAS TIC NO ENSINO ...................................................... 31 
II - 4. AS TIC E O ENSINO EM PORTUGAL ....................................................................................................................... 38 
CAPÍTULO III  – METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO..................................................................... 56 
III - 1. ESCOLHA DO MODELO – USER CENTRED DESIGN............................................................................................ 57 
III - 2. ESPECIFICAÇÃO: DEFINIÇÃO E PLANIFICAÇÃO.................................................................................................. 61 
III - 3. DESIGN ....................................................................................................................................................................... 64 
III - 4. PROTOTIPAGEM E CONSTRUÇÃO......................................................................................................................... 77 
III - 5. IMPLEMENTAÇÃO E PROMOÇÃO........................................................................................................................... 78 
III - 6. OPERAÇÃO, REVISÃO E MANUTENÇÃO ............................................................................................................... 78 
III - 7. AVALIAÇÃO................................................................................................................................................................. 79 
III - 8. INDICAÇÕES PARA AVALIAÇÃO DA QUALIDADE DE RECURSOS ONLINE ...................................................... 81 
III - 9. EXERCÍCIO PRÁTICO – UMA ANÁLISE COMPARATIVA....................................................................................... 91 
III - 10. CONCLUINDO............................................................................................................................................................. 99 
CAPÍTULO IV  – CONCEPÇÃO DO PROTÓTIPO.................................................................................... 103 
IV - 1. DEFINIÇÃO ...............................................................................................................................................................104 
IV - 2. ALGUNS ELEMENTOS DE DESIGN .......................................................................................................................111 
IV - 3. HOMEPAGE ..............................................................................................................................................................112 
IV - 4. CONTEÚDOS PEDAGÓGICOS DA DISCIPLINA ...................................................................................................113 
IV - 5. MENU DA DISCIPLINA.............................................................................................................................................117 
IV - 6. INQUÉRITO...............................................................................................................................................................119 
IV - 7. MENU DE TOPO.......................................................................................................................................................120 
IV - 8. ÁREA DA TURMA .....................................................................................................................................................121 




IV - 10. ÁREA DO ENCARREGADO DE EDUCAÇÃO.........................................................................................................123 
IV - 11. PESQUISA.................................................................................................................................................................124 
IV - 12. MENU COMUNICAR.................................................................................................................................................124 
IV - 13. MENU SERVIÇOS ....................................................................................................................................................127 
IV - 14. MENU INFORMAR....................................................................................................................................................129 
IV - 15. MENU DE FUNDO ....................................................................................................................................................129 
IV - 1. CONCLUSÃO ............................................................................................................................................................130 
CAPÍTULO V  – IMPLEMENTAÇÃO DO PROTÓTIPO............................................................................. 131 
V - 1. VISÃO GERAL DO SISTEMA...................................................................................................................................131 
V - 2. DESTINATÁRIOS | AUDIÊNCIA...............................................................................................................................131 
V - 3. OBJECTIVOS ............................................................................................................................................................133 
V - 4. REQUISITOS.............................................................................................................................................................134 
V - 5. VISÃO GERAL DO SISTEMA...................................................................................................................................137 
V - 6. DESCRIÇÃO DOS CASOS DE UTILIZAÇÃO .........................................................................................................138 
V - 7. ACTORES..................................................................................................................................................................140 
V - 8. ARQUITECTURA ......................................................................................................................................................141 
V - 9. COMPONENTES.......................................................................................................................................................142 
V - 10. MAPA DO SITE .........................................................................................................................................................144 
V - 11. APRESENTAÇÃO DA INTERFACE DE UTILIZADOR............................................................................................144 
CAPÍTULO VI  – AVALIAÇÃO DO PROTÓTIPO E DISCUSSÃO ............................................................. 147 
VI - 1. AVALIAÇÃO HEURÍSTICA .......................................................................................................................................147 
VI - 2. AVALIAÇÃO ATRAVÉS DE UMA CHECKLIST .......................................................................................................150 
VI - 3. AVALIAÇÃO ATRAVÉS DE INQUÉRITO ................................................................................................................154 
VI - 4. AVALIAÇÃO DA IMPLEMENTAÇÃO – OBSERVAÇÃO .........................................................................................162 
VI - 5. ANÁLISE DOS RESULTADOS.................................................................................................................................165 
CAPÍTULO VII  – CONCLUSÃO E ANÁLISE CRÍTICA ............................................................................ 169 
VII - 1. CONTRIBUTO DO TRABALHO................................................................................................................................172 
VII - 2. PERSPECTIVAS DE TRABALHO FUTURO............................................................................................................173 
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS E ELECTRÓNICAS.......................................................................... 175 
GLOSSÁRIO........................................................................................................................................... 187 
ANEXOS................................................................................................................................................. 193 
1. COMO UTILIZAR O PORTAL “ANTARTIC”? .......................................................................................................................193 
2. QUESTIONÁRIO....................................................................................................................................................................209 
3. ANÁLISE E RELATÓRIO DO DR. WATSON AO PORTAL “ANTARTIC” ...........................................................................212 
ÍNDICE DE FIGURAS 
 
X 
ÍÍ NDII CE  DE  FII GURAS  
Figura 1 – Evolução do conceito de Tecnologias Educativas – Adaptado [Blanco et al., 1993]......46 
Figura 2 – Classificação das Tecnologias hoje disponíveis – Adaptado [Costa, 2001]...................48 
Figura 3 – Tradicional "Waterfall" model [Preece et al., 1994].......................................................58 
Figura 4 – Spiral model [Preece et al., 1994] ................................................................................59 
Figura 5 – The Star model [Preece et al., 1994] – Adaptado Hartson & Hix, 1989.........................60 
Figura 6 – Questões essenciais do professor na planificação de um site educativo pessoal 
[Simões, 2005].............................................................................................................................62 
Figura 7 – Element of User Experience [Garrett, 2000].................................................................63 
Figura 8 – Computer-human interaction: a definition [Mayhew, 1992] ...........................................64 
Figura 9 – Types of design rules – Adaptado [Dix et al., 1998]......................................................65 
Figura 10 – Arquitectura da Informação [Rosenfeld, sd]................................................................72 
Figura 11 – White space – the counter – Adaptado [Dix et al., 1998] ............................................75 
Figura 12 – The Past – “The Wrong Way” [Anderson, 2007] .........................................................76 
Figura 13 – The Present and the Future – “The Way” [Anderson, 2007]........................................77 
Figura 14 – Prototyping – Adaptado [Dix et al., 1998] ...................................................................77 
Figura 15 – QUICK – QUality Information ChecKlist [QUICK, 2000]..............................................90 
Figura 16 – Geografia na Internet.................................................................................................92 
Figura 17 – Física e Química WebSite .........................................................................................93 
Figura 18 – História 12º................................................................................................................93 
Figura 19 – Matemática................................................................................................................93 
Figura 20 – Cidadela....................................................................................................................93 
Figura 21 – Espaço Filosofia ........................................................................................................94 
Figura 22 – Tasks to Experiences: What’s next in interface Design?  [Anderson, 2007] ..............100 
Figura 23 – Antártida no globo ...................................................................................................106 
Figura 24 – Imagem do portal "AntarTIC" ...................................................................................107 
Figura 25 – Perfil do utilizador: o João........................................................................................109 
Figura 26 – Esboço do esquema conceptual do portal "AntarTIC" ..............................................109 
Figura 27 – Esboço do esquema da estrutura do portal "AntarTIC".............................................110 
Figura 28 – Esboço do design da homepage do portal “AntarTIC” ..............................................110 
Figura 29 – Ícones dos Recursos ...............................................................................................112 
Figura 30 – Visão Geral do Sistema...........................................................................................137 
Figura 31 – Requisito Funcional (1.) Gestão da Base de Dados .................................................138 
ÍNDICE DE FIGURAS 
 
XI 
Figura 32 – Requisito Funcional (2.) “AntarTIC”..........................................................................139 
Figura 33 – Arquitectura da Informação – em contexto de sala de aula ......................................141 
Figura 34 – Arquitectura Candidata............................................................................................142 
Figura 35 – Base de Dados – Diagrama de Conceitos................................................................143 
Figura 36 – Mapa do Site ...........................................................................................................145 
Figura 37 – Homepage, interface do utilizador............................................................................146 
Figura 38 – Número de avaliadores necessários [Nielsen, 2005] ................................................148 
Figura 39 – Seleccionar conteúdos ............................................................................................194 
Figura 40 – Recursos disponíveis...............................................................................................194 
Figura 41 – Recurso – Apresentação .........................................................................................195 
Figura 42 – Recurso – Fichas práticas .......................................................................................195 
Figura 43 – Recurso – Vídeos exemplificativos ..........................................................................196 
Figura 44 – Recurso – Jogos/ Testes de conhecimentos ............................................................196 
Figura 45 – Área do Aluno..........................................................................................................197 
Figura 46 – Ficha do Aluno ........................................................................................................197 
Figura 47 – Logout .....................................................................................................................198 
Figura 48 – Livro de visitas.........................................................................................................198 
Figura 49 – Formulário do Livro de Visitas..................................................................................199 
Figura 50 – Mensagem de erro do Livro de Visitas .....................................................................199 
Figura 51 – Feedback do Livro de Visitas...................................................................................200 
Figura 52 – Formulário de dúvidas .............................................................................................200 
Figura 53 – Categorias de Faqs .................................................................................................201 
Figura 54 – Faqs de uma subcategoria ......................................................................................201 
Figura 55 – Pesquisa .................................................................................................................202 
Figura 56 – Chat interno do portal ..............................................................................................202 
Figura 57 – NewsLetter ..............................................................................................................203 
Figura 58 – Acesso ao Webmail .................................................................................................203 
Figura 59 – Inquérito ..................................................................................................................204 
Figura 60 – Simulador de notas..................................................................................................205 
Figura 61 – Agenda....................................................................................................................206 
Figura 62 – Disciplina.................................................................................................................206 
Figura 63 – Links .......................................................................................................................207 
Figura 64 – Contactos................................................................................................................207 
Figura 65 – Mapa do site............................................................................................................208 
 
 
ÍNDICE DE TABELAS 
 
XII 
ÍÍ NDII CE  DE  TABELAS  
Tabela 1 – Objectivos concretos do Projecto Standard da UNESCO para as competências em TIC 
do corpo docente. [UNESCO, 2006].............................................................................................33 
Tabela 2 – Metas e medidas para a melhoria das condições de ensino e aprendizagem nas 
escolas com as TIC [ME, 2006]....................................................................................................39 
Tabela 3 – Algumas linhas do Quadro de Referência para a Formação Contínua de Professores no 
domínio das TIC – desafios 2007 [CRIE, 2007] ............................................................................41 
Tabela 4 – Os três eixos de actuação do Plano Tecnológico para a Educação.............................42 
Tabela 5 – Origens e evolução das Tecnologias Educativas em Portugal – Adaptado [Blanco et al., 
1993] ...........................................................................................................................................47 
Tabela 6 – Principles to support usability – Adaptado [Dix et al., 1998].........................................68 
Tabela 7 – Questões de Arquitectura de Informação [Rosenfeld, 2004] ........................................74 
Tabela 8 – Evolução dos Sites com finalidade Educativa – Adaptado [Carvalho, 2005] ................83 
Tabela 9 – Recolha de alguns critérios de Qualidade, da Informação aos Serviços ......................85 
Tabela 10 – Mapa de análise comparativa de seis sites educativos, elaborado com base na norma 
de qualidade ISO/IEC 9126-1.......................................................................................................98 
Tabela 11 – Definição da proposta.............................................................................................104 
Tabela 12 – Funcionalidades do portal "AntarTIC"......................................................................132 
Tabela 13 – Requisitos Funcionais do portal "AntarTIC".............................................................134 
Tabela 14 – Requisitos de Usabilidade.......................................................................................135 
Tabela 15 – Requisitos de Desempenho ....................................................................................136 
Tabela 16 – Requisitos de Segurança, Privacidade e Integridade de dados ...............................136 
Tabela 17 – Requisitos de Software e Hardware ........................................................................136 
Tabela 18 – Actores do sistema .................................................................................................140 
Tabela 19 – Rating scale used to rate the severity of usability problems.....................................148 
Tabela 20 – Avaliação heurística do portal “AntarTIC” ................................................................149 
Tabela 21 – Checklist dos critérios de qualidade do portal “AntarTIC” ........................................154 
 




LISTA DE ACRÓNIMOS 
 
XIV 
LII STA  DE  ACRÓNII MOS  
AI (ou IA) – Arquitectura da Informação 
APCER Associação Portuguesa de Certificação 
ASP Active Server Pages 
CCEMS Centro de Competência entre Mar e Serra 
CCPFC Conselho Científico Pedagógico da Formação Contínua 
CHC Comunicação Humano Computador 
CRIE Computadores Redes e Internet na Escola 
CSS Cascading Style Sheets 
DGIDC Direcção-Geral de Inovação e de Desenvolvimento Curricular 
ECDL European Computer Driving Licence  
EPT Education pour tous 
FAQ Frequently Asked Questions 
FCCN Fundação para a Computação Científica Nacional 
FOCO Formação Contínua de Professores 
FTP File Transfer Protocol 
GIASE Gabinete de Informação e Avaliação do Sistema Educativo 
G8 O Grupo dos Oito 
GIF Graphic Interchange Fomat 
HCI Human Computer Interaction 
HTLM HyperText Markup Language  
ICQ Acrónimo baseado na pronúncia das letras em Inglês (I Seek You) 
ID Iteractive Design 
IRC Internet Relay Chat 
ISO International Organization for Standardization 
ISP Internet Service Provider 
ITI Introdução às Tecnologias de Informação 
ITIC Introdução às Tecnologias de Informação e Comunicação 
JPEG Joint Photographic Experts Groups 
ME Ministério da Educação 
MINERVA Meios Informáticos na Educação: Racionalizar, Valorizar, Actualizar 
MOODLE Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment 
MSN Microsoft Service Network 
LISTA DE ACRÓNIMOS 
 
XV 
OCDE Organização para a Cooperação e Desenvolvimento Económico 
OMD Objectifs du Millénaire pour le développement 
PEDACTICE 
Project Educational Multimedia in Compulsory school: from pedagogical 
assessment to product assessment 
PDF Portable Document Format 
PHP Hypertext Preprocessor 
PRODEP Programa de Desenvolvimento Educativo para Portugal 
QR-FormProfTIC Quadro de Referência para a Formação Contínua de Professores nas TIC 
RCTS Rede de Investigação e Ensino Nacional 
RDIS Rede Digital de Serviços Integrados 
RSS Really Simple Syndication 
SIGE Sistema Integrado de Gestão de Escolas 
SMS Short Messaging Service 
SMSI Sommet mondial sur la société de l’information 
TIC Tecnologias da Informação e da Comunicação 
TIME Tecnologias de Interacção Multimédia na Educação 
TPC Trabalho para casa 
uARTE Unidade de Apoio à Rede Telemática Educativa 
UCD User Centred Design 
UI User Interface 
UID User Information Design 
UID User Interface Design 
UMD User Media Design 
UMIC Unidade de Missão Inovação e Conhecimento 
UNESCO United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 
URL Uniform Resource Locator 
WEB World Wide Web 





CAPÍÍ TULO  II     –    II NTRODUÇÃO  
I - 1. ENQUADRAMENTO, OBJECTIVOS E CONTEXTO 
Este trabalho consiste no desenvolvimento de uma proposta de um portal, destinado aos alunos 
da disciplina de “Introdução às Tecnologias de Informação e Comunicação” (ITIC) e “Tecnologias 
de Informação e Comunicação” (TIC), como exemplo de um procedimento de projecto válido para 
mediar o processo de ensino-aprendizagem num subsistema de ensino não superior. É dada 
particular relevância à estrutura, aos recursos, à organização, à navegabilidade e à usabilidade no 
processo de projecto. Este tipo de recurso está hoje, e cada vez mais, a entrar no processo de 
ensino-aprendizagem e auto-aprendizagem de todos os sistemas de ensino, nomeadamente no 
subsistema de ensino não superior, pelo facto de serem oferecidos online um conjunto de 
conteúdos que permitem aos utilizadores criar e gerar um vasto e diversificado conjunto de 
conhecimentos. A informação disponível online permite ao aluno, acompanhar, aprofundar ou 
simplesmente rever os conteúdos leccionados a um ritmo adequado e personalizado de acordo 
com o nível de conhecimento que já atingiu, a partir de um qualquer ponto de acesso equipado 
com Internet na altura em que lhe é mais conveniente. O facto de se moldar ao ritmo pessoal de 
cada utilizador, é sem dúvida uma das maiores vantagens deste tipo de recurso. Este é ainda mais 
importante quando se destina a ser uma ferramenta complementar de ensino, meio de 
comunicação e auto-aprendizagem junto dos alunos do nono e décimo ano de escolaridade, numa 
disciplina que implica a utilização e interacção com o próprio equipamento, as tecnologias de 
informação. A exigência dos utilizadores aumenta à medida que são oferecidos cada vez mais 
recursos online. No entanto, um dos motivos que definem o sucesso de um site, ou de um portal 
de cariz educacional, passa pelo valor, acreditação, apresentação, gestão e tratamento da 
informação que contêm. Por isso se presume que a construção de um recurso multimédia 
destinado à Web deva obedecer a um conjunto de regras e ainda a um conjunto de necessidades 
expostas e sentidas pelos utilizadores finais, alunos de ITIC/TIC, que, procuram uma resposta 
específica, adequada, rápida e de fácil acesso, para que estes recursos sejam percebidos como 
uma mais valia no processo de aprendizagem. Este projecto pretende, numa primeira fase, 
verificar e avaliar o que existe neste campo específico, perceber quais são as mais valias de cada 
um, entender as expectativas dos alunos e analisar o que pode e deve ser disponibilizado online 
junto dos docentes da disciplina. Um dos objectivos do projecto incide na gestão e no tratamento 




aprendizagem integrado num portal de ITIC/TIC. Com base nessa análise, espera-se desenvolver 
e conceber um protótipo, que utiliza a Internet, capaz de reflectir e defender o intuito do projecto. 
A Internet é hoje mais do que nunca uma ferramenta de trabalho, um complemento vasto de 
informação, um recurso de comunicação e um elo que mantém os utilizadores ligados entre si e à 
sociedade. São cada vez mais as áreas que recorrem a esta rede, e a Educação é uma delas. A 
evolução de paradigmas, sentida nesta área, veio permitir integrar esta tecnologia e ferramenta de 
trabalho no seu processo intrínseco de ensino, avaliando-a como uma alternativa ou complemento 
na sua missão fundamental. Só assim é possível sustentar a existência deste projecto. No entanto, 
ficam ainda por fazer muitos progressos capazes de justificar e fundamentar as mais valias da 
integração das tecnologias no ensino, bem como, todo um conjunto de esforços no sentido de 
uniformizar a oferta a nível de todas as disciplinas, o que implica ainda a aceitação por parte dos 
docentes que muitas das vezes são opositores e resistentes à mudança. A verdade é que foram e 
são os adolescentes, os próprios destinatários, que num sentido inverso demandaram essa 
mudança.  
O sistema educativo vive num impasse provocado pela rápida evolução e oferta tecnológica que 
veio condicionar as mentalidades e exigências dos jovens que querem que esta seja importada 
para o seio do espaço escolar. Esta situação desafia os docentes a desenvolver novos métodos 
ou a adequar os utilizados, de modo a chegar junto destes novos estudantes. Não só as escolas, 
mas também os professores sentem dificuldades em chegar até estes novos discentes que a 
pouco e pouco vão dispensando e pondo em causa os conhecimentos, muitas das vezes pouco 
actualizados, dos conhecidos manuais e recursos escolares, e até dos seus professores. Para 
além de uma perda de confiança na relação aluno professor, esta divergência por parte de ambos 
acarreta uma crescente desmotivação, um dos factores do insucesso escolar e frustração da 
classe docente. As questões que esta temática aborda, podem ser solucionadas em parte, se a 
informação, a comunicação, o acesso e toda a sua gestão forem desenhadas atendendo às 
necessidades/exigências dos utilizadores e aos requisitos que lhes são exigidos na sociedade, 
requisitos esses, que, comprometem o bom desempenho da função e do papel da instituição 
escolar. Esta nova realidade, bem diferente daquela que foi e é assumida pela grande parte das 
escolas, implica por isso uma adaptação rápida por parte de todos os intervenientes/actores no 
processo de ensino-aprendizagem.  
O corpo discente tem ganho maior autonomia e destreza a lidar com as tecnologias e por isso 
existe uma necessidade urgente em estabelecer um ponto de equilíbrio entre os vários ritmos dos 
diferentes elementos do processo educativo, comunidade educativa, docentes, alunos, 
autoridades competentes e Encarregados de Educação. Nesse sentido, existem já vários projectos 
em curso, ligados ao fornecimento de equipamento informático, apetrechamento das escolas, 
formações de TIC para docentes, criação de centros de recursos e de aplicações educativas. No 
entanto, não foi ainda possível colmatar e dar resposta adequada e suficiente, no timing certo, a 
este novo paradigma nutrido pelos próprios alunos que exigem cada vez mais um ensino 




Este trabalho, inserido no âmbito da gestão da informação, pretende combater um desses pontos 
ao tentar dar o seu contributo, através da “recente” disciplina de Tecnologias da Informação e 
Comunicação, que não é mais do que, na óptica da autora, a disciplina chave e estratégica com 
capacidade para, neste momento, se estabelecer como um exemplo, abrir as portas e lançar 
pontes, criando ligações interdisciplinares no intuito de nivelar as disparidades entre as 
necessidades, as expectativas e a oferta do sistema educativo no terceiro ciclo do ensino básico e 
ensino secundário. Para garantir a correspondência entre as necessidades e as expectativas dos 
alunos, ao serem definidas as diferentes estratégias, tornam-se imprescindíveis a presença e 
avaliação dos utilizadores finais nas diferentes fases de desenvolvimento do protótipo em causa. 
O projecto deste portal propõe por isso, a utilização da abordagem participativa dos seus 
destinatários de forma constante ao longo de todo o seu processo. Por isso se baseia na estrutura 
Star do modelo User Center Design. Pretendeu-se desenvolver um projecto no qual os alunos e os 
docentes de uma disciplina associada a um portal são co-autores do processo de design avaliando 
em cada momento o estado do portal interagindo e simulando os seus vários níveis de interacção. 
Nessa óptica, pretende-se alcançar um modelo, uma estrutura e um design aceite pela maioria 
dos alunos que responda às necessidades sentidas e verificadas ao longo do processo. 
O objectivo principal deste trabalho ambiciona identificar e propor a forma mais adequada de 
apresentar, gerir e tratar toda a informação, implícita no desenvolvimento de um protótipo 
destinado à Web, que melhor sirva os alunos e os docentes no seu processo de ensino-
aprendizagem mediado pelas tecnologias. 
Sendo assim, o portal proposto, doravante designado de “AntarTIC”, deverá funcionar como um 
conjunto de recursos, um espaço de cariz social enquanto comunidade, um local “ponto de 
encontro”, entre outros serviços, mas sobretudo como uma alternativa e complemento de material 
escolar, disponibilizado ao aluno e ao docente, dentro e fora do tempo de aula e espaço escolar. O 
projecto pretende deste modo contribuir para o colmatar de uma necessidade de recursos 
específicos e adequados a um conjunto de utilizadores bem definidos que consultam, aprendem e 
comunicam online entre si e com os docentes, utilizando a tecnologia e, ainda, poder vir a servir 
de modelo válido para outras disciplinas. 
I - 2. DEFINIÇÃO DOS CONCEITOS CHAVES 
A selecção dos conceitos chave deve traduzir o enquadramento definido para o trabalho. Os 
conceitos de Usabilidade, Processo Ensino-aprendizagem, Prototipagem, Recursos e 
Serviços Web (Tecnologias Educativa), Interacção foram seleccionados e escolhidos como 
conceitos chaves deste trabalho no sentido em que cada um apoia, integra, cruza os vários 





Usabilidade: A usabilidade tem várias dimensões. Está relacionada com a eficiência, eficácia e 
satisfação do utilizador, ao manipular um sistema interactivo, estando portanto implicados os 
conceitos de navegação intuitiva, design de interacção e arquitectura de informação, já que se 
destina a satisfazer o utilizador na relação que mantém com o recurso Web, enquanto meio e 
suporte de toda a informação disponível. A usabilidade não pretende avaliar a veracidade nem a 
qualidade da informação disponibilizada mas o caminho e a forma de chegar até ela para que o 
utilizador nem chegue a aperceber-se dos passos que deu e, não demore tempo a encontrar o que 
procura, aumentando assim o grau de satisfação obtido na interacção com o sistema. Para 
conseguir um recurso para a Web, portal ou site, capaz de ser distinguido com o selo de 
usabilidade é necessário envolver, ao longo de todo o processo de construção, os utilizadores 
finais que o vão utilizar. É preciso criar uma relação diferente entre os intervenientes na criação e 
manutenção de um portal ou site, e saber introduzir um novo passo: medir, testar, avaliar, garantir 
qualidade e sobretudo corrigir, repetindo este ciclo sempre que necessário. Por isso se justifica a 
selecção deste conceito como chave. A usabilidade está presente em várias fases de 
desenvolvimento do projecto e dela depende o sucesso e aceitação do mesmo. 
 
Prototipagem: É através do desenvolvimento do protótipo que se desenrola grande parte deste 
trabalho. A Prototipagem é um passo muito importante do projecto. Durante este processo será 
possível pôr em pratica a metodologia definida e adoptada para a criação do portal. A 
prototipagem deve ser, em cada momento, ajustada às necessidades dos avaliadores, que 
correspondem aos utilizadores finais. Através da prototipagem é possível medir e avaliar a 
usabilidade do projecto, desenvolvendo gradualmente um sistema em conjunto com os 
destinatários, e corrigir, nesta fase, em que os custos são menores do que se o sistema estivesse 
já implementado, e ajustar o protótipo para melhor responder às expectativas dos utilizadores. 
 
Recursos e Serviços Web – Tecnologia Educativa: A tecnologia não é em si, educativa ou des-
educativa, mas pode ser utilizada na educação e para o ensino sob diversas formas. Este conceito 
engloba todo um conjunto de variantes, recursos e serviços, das quais muitas são destinadas para 
a web, cujo objectivo é o de promover e mediar o processo de ensino-aprendizagem, online e/ou 
offline, de forma síncrona ou assíncrona, individualizado ou colectivo, presencial ou não 
presencial. Aqui, este conceito representa o objecto final e o propósito do projecto, um projecto 
que pretende ser um recurso web, um produto virtual, que poderá comportar em si um conjunto de 
serviços web, mas sobretudo que pretende utilizar e promover as tecnologias dando-lhes um 
carácter educativo e validar os percursos de aprendizagem com as tecnologias.  
 
Processo Ensino-aprendizagem: Estes dois conceitos funcionam como elementos 
complementares. São por isso indissociáveis e ambos representam conceitos chaves. O ensino 
define o contexto em que se insere a temática do projecto. Sendo este destinado aos alunos do 




ensino foi seleccionado por delimitar os destinatários específicos, alunos, do projecto em causa. A 
aprendizagem é um dos objectivos associados à criação de conteúdos e a essência do processo 
de ensino. No contexto educativo que sustém o projecto “AntarTIC”, a aprendizagem é tida como 
conceito chave já que este oferece conteúdos, ferramentas e informação que reforça e promove a 
interiorização das matérias leccionadas, disponíveis num formato que facilita a sua divulgação e 
manuseamento. Sendo este um dos objectivos principais do projecto, é condição indispensável 
que a aprendizagem aconteça através dele para que seja visto como verdadeira mais valia. 
 
Interacção: A interacção existe em todos os processos sociais em que é explícita a participação 
de vários elementos. O processo de ensino-aprendizagem reflecte um conjunto de processos de 
interacção. No entanto, entende-se aqui o conceito de interacção numa vertente mais específica, 
no sentido em que na construção do protótipo se torna necessária, devido ao modelo adoptado, a 
interacção directa e constante do público-alvo com o sistema, enquanto colaborador na criação do 
protótipo, para comprovar a sua utilidade, usabilidade e sucesso. 
 
Congregando os vários conceitos chaves poder-se-á dizer que o protótipo “AntarTIC”, representa 
uma proposta de recurso web, como tecnologia educativa enquadrada no contexto escolar de 
um subsistema de ensino não superior, que visa fomentar o processo de ensino-aprendizagem 
através da interacção dos utilizadores com o sistema utilizando as novas tecnologias de 
informação e comunicação. A sua elaboração envolve ainda conceitos como o de design, 
arquitectura da informação entre outros dando especial destaque ao de usabilidade. 
I - 3. ESTRUTURA 
À medida que se elabora este trabalho, percorrendo os diferentes conceitos chaves, define-se um 
processo cíclico que envolve e integra novos paradigmas sempre que surgem novos 
equipamentos e ferramentas, novas necessidades e exigências por parte do público-alvo e da sua 
envolvente bem como do sistema educativo que o enquadra. 
Numa primeira fase em que se aborda o enquadramento teórico do trabalho, apresenta-se a 
situação actual do ensino em Portugal, dando especial destaque ao processo de integração das 
TICs na educação que envolve os principais actores educativos: docentes, discentes e instituição. 
Observa-se ainda a dualidade que existe em torno das TICs enquanto instrumento pedagógico por 
um lado e, por outro, como próprio objecto “pedagógico”.  
A metodologia de desenvolvimento deste trabalho que se apresenta segue um conjunto de fases e 
aborda uma série de conceitos que devem ser tidos em conta neste processo para que os 
objectivos sejam alcançados com sucesso. Identificam-se e analisam-se alguns portais com base 
em critérios específicos no intuito de servirem de guia de base para o desenvolvimento da 




Após o trabalho de pesquisa e recolha de elementos necessários para construir o projecto, 
apresenta-se a proposta do portal que se distribuiu por áreas específicas segundo os destinatários 
ou as finalidades com que o utilizador acede ao portal. Este recurso não será, de todo, um fim em 
si mesmo, mas tenta incluir e apresentar propostas diversificadas para responder às necessidades 
actuais, no tempo e espaço, dos vários utilizadores finais a quem se destina. 
Durante este trajecto, recolhe-se um conjunto de dados que, no final, permitirá abrir e estender 
este projecto a uma vasta comunidade educativa que aspira incluir e abraçar algumas linhas deste 
projecto. Esta possibilidade torna-se viável porque este projecto utiliza ferramentas e áreas 
adaptáveis a vários contextos, recursos e conteúdos de outras disciplinas onde as TIC poderão 
ser utilizadas como instrumento pedagógico, sempre com mediação, em termos educativos, do 
docente. O docente será sempre um actor imprescindível no processo de ensino-aprendizagem já 
que as tecnologias nunca conseguirão transmitir determinados saberes ou valores intrínsecos ao 
ser humano e fundamentais para o público-alvo deste projecto. 
I - 4. PERSPECTIVAS FUTURAS 
Esta investigação pretende contribuir para a modernização e reajuste do processo de ensino-
aprendizagem, que hoje deve envolver as tecnologias de informação, indo de encontro às 
exigências e às novas necessidades dos jovens e adolescentes que povoam hoje as escolas.   
O projecto surge então, sob a forma de um portal de cariz educativo destinado à disciplina de TIC, 
como uma proposta de resposta que vem aumentar a oferta de recursos disponíveis para o 
processo de ensino-aprendizagem, mais adaptado ao tempo, espaço, destinatários e envolvente 
actual. Além disso, pretende especificar atributos que sirvam de critérios na produção de sites 
mais eficazes no contexto educativo e identificar um conjunto de elementos que um portal com 
este cariz pode conter. Estes atributos envolvem áreas temáticas da Interacção Pessoa-
Computador, da Usabilidade e da disciplina de ITIC/TIC. Um aspecto pertinente desta investigação 
é a actualidade da temática e a ausência de estudos nesta área. A Web apenas existe há cerca de 
quinze anos e, até ao momento, não foi encontrado nenhum estudo sobre o modelo a utilizar no 
desenvolvimento de sites no domínio do ensino da Informática em Portugal ou no de outra 
disciplina curricular do ensino básico ou secundário. Enquanto instrumento e mais ainda, enquanto 
objecto pedagógico, esta investigação evidenciou uma real necessidade de produção de 
alternativas direccionadas para a Web com ofertas de serviços e materiais pedagógicos mais 
atractivos que permitam uma maior proximidade com os alunos, professores, Encarregados de 
Educação, instituição escola e com a disciplina em si. 
Esta investigação decorreu sobre algumas limitações a vários níveis. Devido à evolução das 
tecnologias relacionadas com a Web e à consequente desactualização do software envolvido, 
alguns elementos demonstradores incluídos nesta investigação correm o risco de se tornar 




aos sites de outras disciplinas não incluiu a observação de outros utilizadores em interacção com 
os sistemas. O processo que mediou a concretização do portal “AntarTIC”, cresceu sempre que 
possível, centrado na avaliação do utilizador, em momentos oportunos e adequados do tempo 
específico e semanal das aulas e não constantemente, como seria recomendado. A sua avaliação, 
apesar do projecto “AntarTIC” não se encontrar concluído, sendo apenas uma proposta, foi 
realizada numa fase já objectiva do projecto. A observação dos utilizadores interagindo com o 
portal e a recolha das dificuldades sentidas no momento, bem como, de algumas opiniões, 
divergem no sentido dos vários públicos a que se destina. Para que este trabalho fosse mais 
consistente seriam necessárias mais entrevistas e sessões de observação dos vários utilizadores 
finais. Apesar disso, conseguiu-se identificar algumas lacunas neste projecto, indo assim ao 
encontro de algumas das medidas propostas no Livro Verde para a Sociedade da Informação, 
nomeadamente a “Medida 4.6 – Avaliar o Impacto dos Programas em Tecnologias da Informação: 
(...) avaliar o uso da telemática educativa e das tecnologias da informação e das comunicações no 
ensino das diversas disciplinas” [MSI, 1997]. Uma outra dificuldade com a qual ao longo do tempo a 
autora se foi deparando diz respeito às alterações ocorridas sobre o objecto de estudo em causa, 
a disciplina de TIC. Desde a sua criação no ano lectivo 2004-2005 até à sua “prevista” extinção no 
ano lectivo 2007-2008, foi por si só um elemento desmotivador numa sociedade que 
supostamente passou a apostar nas tecnologias. No momento em que se apresenta este trabalho 
é desconhecido a definição exacta e definitiva da situação actual. 
Ao desenvolver este trabalho, que em paralelo irá tomar a forma do portal “AntarTIC”, pretende-se 
contribuir para dar uma resposta real à solicitação dos alunos e à necessidade que hoje, e cada 
vez mais, existe por conteúdos e recursos electrónicos, nunca descurando do papel pedagógico e 
presencial que o docente da disciplina tem de ter, uma vez que, quer enquanto autora do trabalho 
e professora da disciplina, tem-se consciência dos vários riscos da utilização da Internet, aos quais 
estão expostos os alunos. Com a atenção dirigida para esta crescente “epidemia”, o portal, a 
desenvolver pela docente, conhecido do público-alvo e em quem, à partida, este confia pretende 
afirmar-se como alternativa válida no combate à informação pouco fidedigna que tende a circular 
online, alertando os alunos para a necessidade de criarem hábitos de observação crítica e 
consciente para avaliação dos sites e da informação veiculada. Por outro lado pretende-se 
também contribuir para a sensibilização de outros professores para a produção de sites educativos 
temáticos com melhor qualidade técnico-didáctica, tanto para os seus alunos como para a 
comunidade educativa portuguesa. Acredita-se que os primeiros passos estão a ser dados em 
Portugal nesse sentido, sobretudo a nível do ensino secundário. Cada vez mais se vêm emergir, 
graças a ferramentas intuitivas e fáceis de trabalhar, como os Blogs, webquests ou plataformas do 
moodle, espaços “online” dedicados aos alunos.  
Futuramente e a todos os que pretenderem levar avante um projecto desta natureza ou ainda 
completar o trabalho que aqui foi iniciado, recomenda-se uma verdadeira aproximação com o 
público-alvo e, se possível, num ambiente escolar em tempo de aula efectiva, para que se possa 




cadernos de papel com portáteis e dos manuais escolares com materiais didácticos electrónicos. 
Seria útil fazer uma análise comparativa entre as várias tecnologias educativas e verificar se existe 
uma que melhor se adeqúe ao ensino não superior, identificando os aspectos que junto dos alunos 
fazem com que este ou aquele modelo possa vir a ser mais válido para esse público, apesar das 
várias variáveis sociais, culturais, temporais etc., e que conseguirá produzir resultados mais 
significativos no processo de ensino-aprendizagem.  
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CAPÍÍ TULO  II II     –    ESTADO  DA  ARTE  
“Os sistemas educativos devem dar resposta aos múltiplos desafios das 
sociedades da informação, na perspectiva dum enriquecimento contínuo dos 
saberes e do exercício duma cidadania adaptada às exigências do nosso tempo”. 
Relatório para a UNESCO da Comissão Internacional sobre Educação para o século XXI  
II - 1. A SOCIEDADE DA INFORMAÇÃO E A EDUCAÇÃO 
A Educação para o século XXI pretende ser a da aprendizagem do saber, do fazer, do ser, e do 
viver em sociedade: os Quatros Pilares da Educação – “Learning to know”, “Learning to do”, 
“Learning to be”, “Learning to live with one another” [Delors et al., 1996] – já integrados no Livro 
Verde para a Sociedade da Informação em Portugal [MSI, 1997]. Estas são as competências 
exigidas na definição do perfil profissional de hoje pela sociedade e qualquer reforma educativa do 
século XXI, de acordo com a UNESCO, deve ser inspirada nestes pilares.   
Valorizar a aprendizagem, quer no período escolar como ao longo da vida é, segundo alguns 
autores, essencial na sociedade da Informação. Com efeito, Alvin Toffler [Toffler, 1984], 
reconhecido autor e crítico social, tem vindo a debruçar-se sobre as constantes evoluções da 
sociedade às quais denomina de “vagas” ou “ondas”. Segundo este famoso futurista mundial, 
está-se actualmente a atravessar a terceira vaga, como escreve num dos seus livros com o 
mesmo título, à qual está associada a “Era do Conhecimento e da Informação”. Com origem nas 
novas tecnologias de informação e comunicação esta era, no que respeita à Educação, evidencia 
a necessidade de valorizar a “aprendizagem” como valor essencial para assegurar a nossa 
sobrevivência. Durante esta vaga constata-se que houve um despertar para o benefício da 
sobreposição da força mental à força muscular como factor de produção e das relações 
económicas influenciadas pela Informática. Cada vez mais se assiste ao emergir de países 
tecnologicamente mais avançados que utilizam como força de alavanca as novas tecnologias da 
informação e da comunicação. Estas vieram transformar a natureza do trabalho físico em mental o 
que originou uma necessidade profunda de mudança de pensamentos dando maior ênfase ao 
conhecimento e à necessidade de aprender. Toffler alerta para esta necessidade referindo que “os 
analfabetos do próximo século não serão aqueles que não sabem ler ou escrever, mas aqueles 
que se recusarem a aprender, reaprender e voltar a aprender”. Com isto vincou a necessidade da 
aprendizagem ao longo da vida já que as mutações pelas quais a sociedade passou e irá passar 
não permitem ter certezas absolutas e intemporais. Se se observar, por exemplo, o tempo de 
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renovação da maior parte dos produtos informáticos, verifica-se que é cada vez mais acelerado. 
Acredita-se, por isso, que a educação tem um papel de grande responsabilidade nesta era e que o 
conhecimento e a necessidade de criar hábitos de aprendizagem devem ser apostas fortes do 
ensino. Nas escolas os alunos devem ser preparados para que sejam capazes de apreender a 
importância e a necessidade de aprender uma vez que o conhecimento tende a ser cada vez mais 
perecível sabendo que muitas das vezes o facto de hoje pode se transformar na informação 
errada/ desactualizada de amanhã. Se o conhecimento é tão instantâneo e pontual, é necessário 
criar formas que permitem assimilá-lo à medida que vai surgindo mas não só, o que seria inútil. O 
objectivo é conseguir manejá-lo para que não seja armazenado em gavetas fechadas, porque, “de 
todos os recursos necessários para criar riqueza, nenhum é mais versátil do que o conhecimento” 
[Toffler, 1984]. Toffler criticou a forma tradicional de ensino, defendendo que para sobreviver na 
economia moderna é necessário adaptar-se totalmente às novas características. Segundo ele, os 
alunos nas instituições escolares tradicionais, aprendem “as regras de uma linha de produção”, 
onde as rotinas são inflexíveis quando o trabalho, nesta terceira vaga, deve ser mais mental e 
menos repetitivo, ao contrário do que aconteceu durante a segunda vaga (revolução industrial). 
Esta situação exigiu e exige, por parte dos que passaram pelo método de ensino tradicional, em 
que os factos são irrefutáveis e apenas uma elite é dona da verdade, um esforço de adaptação 
para gerir todo o fluxo de informação originado pelas TIC.  
Olhando para a situação nacional verifica-se que a evolução recente do sistema educativo 
português é descrita em função de quatro grandes ciclos temporais, muito associados às vagas de 
que fala o autor citado anteriormente, organizados de acordo com a dinâmica social dos processos 
de mudança e das políticas educativas que lhes estiveram subjacentes: revolução, normalização, 
reforma e descontentamento [Barroso, 2003]. Sem entrar pelo aspecto político e económico-social 
da mudança associada ao “descontentamento”, verifica-se que existe hoje uma alteração de 
paradigmas quanto ao processo de ensino. Mais do que transmitir conhecimentos, o papel da 
instituição “escola” passa pela transmissão de competências base essenciais. E nesta sociedade 
da informação movida pela informática, o ensino das TIC tem lutado para ocupar um lugar dentro 
das salas de aulas das escolas. Quando, no programa da disciplina de TIC, do Ministério da 
Educação, é feita a sua caracterização ela surge como “consequência de dois vectores; o primeiro 
tem a ver com o consenso que existe na sociedade portuguesa de que hoje, como num futuro 
próximo, qualquer cidadão que não tenha um domínio mínimo destas tecnologias é, de facto, um 
analfabeto funcional, ficando comprometida a sua integração social. O segundo está intimamente 
ligado ao facto de a estrutura funcional dos modelos de aprendizagem, tradicionalmente 
vocacionados para uma escola predominantemente informativa, estar em franca mutação, 
centrando-se cada vez mais a acção da escola na gestão da informação e não na sua 
transmissão, atendendo a que as fontes de informação são cada vez mais plurais e centradas nas 
TIC.” [DGFV, sd].  
Uma nova forma de aprender exige e apela a uma forma diferente de ensinar, planificar e levar a 
cabo a aprendizagem. As mudanças ocorrem tanto ao nível dos alunos como da sociedade e 
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implicam uma mudança nos conteúdos, nos recursos, nas estratégias de ensino, nos critérios de 
avaliação, nos professores e na envolvente educativa que deve hoje considerar as novas 
tecnologias como eixo prioritário da aprendizagem e não mais como ferramenta auxiliar, 
subsidiária e periférica do processo de ensino-aprendizagem.  
Estes são alguns dos desafios e problemas que o sistema educativo nacional tem de combater 
nesta era do conhecimento e da informação. Existem várias frentes de “ataque”, como se abordará 
neste capítulo, mas talvez um dos mais importantes seja o da formação dos futuros docentes que 
nesta fase de desenvolvimento não adquiriram ainda competências de mestria das novas 
tecnologias ao serviço da aprendizagem. Combater esta lacuna implicaria rever e reformular os 
cursos de ensino superior ligados à educação, responsáveis pela formação de novos docentes, 
criando por consequente disciplinas associadas às TIC que por si só terão de recorrer a docentes 
com capacidades e conhecimentos específicos para transmitir esses conteúdos. Apesar de não se 
poder combater estas divergências todas de uma vez é necessário começar a agir num 
determinado ponto do sistema. Há já mais de uma década, quando a www estava a dar ainda os 
primeiros passos, Trentin, [Trentin, 1996] considerou que as tecnologias de informação e em 
específico a www, iriam desempenhar um papel central nas mudanças associadas à educação, 
conduzindo a explosão da informação e tornando possível a construção de novos contextos 
educativos. Condicionada pelas TIC, existe hoje a necessidade de uma nova forma de educação 
sob pena de se estar a formar gerações de futuros “analfabetos funcionais”.  
II - 2. INTERNET, TIC E APRENDIZAGEM 
“Importa valorizar as abordagens informais e experimentais das tecnologias de informação e 
comunicação, hoje potenciadas com o uso da Internet, reconhecendo que […] a contribuição real 
dos meios de comunicação digitais para a educação é a flexibilidade que pode permitir a cada 
indivíduo encontrar trajectos pessoais para aprender […]. [Papert, 1996] 
 
A Internet surge numa época em que a guerra-fria divide duas grandes potências mundiais, a ex-
União Soviética e os Estados Unidos. Com o objectivo de criar um sistema capaz de permitir a 
ligação e troca de informações entre computadores militares, o governo Norte-americano 
desenvolve, em 1969, a ARPANET, o antecessor da Internet. Os seus benefícios são desde logo 
reconhecidos e por isso passa a ser utilizada na investigação pelas universidades americanas. 
Contudo a Internet como hoje se conhece só ganhou forma nos anos 90 graças a Tim Berners-Lee 
e ao Centro Europeu de Pesquisas Nucleares, que criaram a World Wide Web. A sua utilização, 
que permite a circulação de uma vasta quantidade de dados e informação multimédia, é hoje uma 
poderosa ferramenta de trabalho, comunicação e lazer. 
Na Educação, como em outros sectores, a Internet vem proporcionar um conjunto de valias à 
medida em que ela está cada vez mais disponível e acessível para todos. O uso das redes, como 
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nova forma de interacção no processo educativo, só é possível com a integração de equipamentos 
no seio das escolas. No entanto, estes novos elementos vêm provocar uma mutação do conceito 
de aprendizagem. Se dantes se considerava a aprendizagem como o resultado de uma série de 
“tarefas” realizadas no intuito de alcançar os resultados da aprendizagem pretendida num 
“contexto” e com “pedagogias” específicas [Conole, 2006], a questão central passa agora a ser a 
adaptação das experiências baseadas na tecnologia para as necessidades específicas do aluno, 
como já referia Casas, [Casas, 1999] mas agora no subsistema de ensino não superior. Teorias da 
aprendizagem são cruzadas com uma nova filosofia que nasceu adjacente à Internet para validar 
os benefícios da sua utilização educativa. 
Numa reflexão epistemológica-pedagógica, Teresa Bettencourt [Bettencourt, 1997], identificou três 
ordens de razão – Pedagógica, Epistemológica e Social – como propostas para justificar a 
utilização das tecnologias no ensino. Nas razões de ordem pedagógica referiu que a Internet e as 
TIC utilizadas em contexto educativo promovem as competências relacionadas com o tratamento 
e manipulação da informação. Trentin [Trentin, 1996] acredita que os diferentes serviços que a 
Internet oferece (www enquanto fonte de informação, FTP como forma de publicação e 
transferência de ficheiros, correio electrónico, grupos de discussão – Newsgroups -, listas de 
correio – mailing lists -, comunicação em tempo real - IRC, Chat, ICQ -, Videoconferência – 
Messenger - …) têm também um interesse educativo se forem utilizados adequadamente. Destes, 
destaca-se a pesquisa como um dos serviços mais utilizados e promissores, do e no ensino. 
Apesar da Internet tender a ganhar outros contornos, estes não devem justificar o seu abandono, 
a sua recusa ou a sua não utilização.  
As razões de ordem social que justificam a sua utilização caracterizam-se pela importância que a 
Internet tem na sociedade actual e pela necessidade que os cidadãos têm de se manterem 
informados de forma a terem um papel activo, significativo e relevante na sociedade e na 
actividade laboral em que se inserem. A utilização social da Internet ultrapassa hoje a necessidade 
de se manter actualizado. Se se olhar para a Internet do ponto de vista ecológico, por exemplo, há 
a intenção de abolir o gasto de papel graças a sua utilização, o que nem sempre acontece. Por 
outro lado muitos serviços já não existem de outra forma e outros estão a desaparecer seguindo a 
mesma ordem de ideias (concurso de professores, declarações electrónicas, candidaturas ao 
ensino superior...). É uma necessidade social, familiarizar os alunos com estas ferramentas, cada 
vez mais imprescindíveis. 
Entre as razões de ordem epistemológica, Teresa Bettencourt [Bettencourt, 1997], cruza as teorias 
da aprendizagem, mais comuns, com as características da Internet concluindo que é possível 
encontrar uma correspondência entre ambas. Não sendo o teor deste projecto uma explanação 
exaustiva das várias teorias de aprendizagem bem como dos princípios da Psicologia Cognitiva, 
fica apenas o registo destas três propostas de ordem pedagógica, epistemológica e social, cujo o 
objectivo é o de justificar a utilização educativa da Internet sustentando assim a proposta de 
trabalho, que se apresentou, que visa o desenvolvimento de um recurso educativo para a Web.  
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Uma observação atenta da escola hoje revela o crescente afastamento da educação formal 
relativamente às alterações provocadas pelas novas tecnologias que diariamente ocorrem na 
sociedade. Fala-se em equipamentos mas e também nas novas formas assumidas dos recursos, 
do acesso à informação e de como são tratados os conteúdos. Cada vez mais os alunos 
observam o mundo fora dos muros da instituição escolar e vêm nele todo um conjunto de 
elementos que os motiva. Toda a envolvente que nos rodeia evoluiu de facto, mas ao cruzar os 
portões das escolas muitos alunos continuam a encontrar o mesmo que dantes encontraram os 
seus pais. Cada vez mais se vêem as tecnologias “tomarem de assalto”, dentro dos bolsos e 
mochilas dos alunos, as salas de aulas. Talvez a situação mais flagrante seja a dos telemóveis ou 
ainda dos leitores de MP3 e IPods. Inconscientemente os alunos revelam-se factor e força de 
mudança para a evolução que aguardam ansiosos. No caso particular das TIC, são os alunos que, 
de uma forma independente e afastada de qualquer apoio ou supervisão, mais partido tiram do 
ainda escasso número de computadores e outros recursos tecnológicos existentes. Isto porque já 
trazem esta cultura de casa, onde trabalham no seu computador e lidam com estes equipamentos 
sobretudo para se divertirem. A cultura transmitida nas escolas cada vez tem menos a ver com a 
cultura que vivem e adquirem fora das aulas. A crescente desmotivação e o fracasso escolar têm 
levado muitos docentes a repensar estratégias de ensino. Fazendo uma analogia ao ditado “Se 
Maomé não vai a montanha, vai a montanha a Maomé”, alguns docentes têm optado por trazer a 
cultura adquirida no meio exterior para dentro das salas de aulas com o objectivo de lhes aplicar 
os conteúdos para com isso tentar cativar os alunos. Outra estratégia apontada pelos mais 
ousados pretende em breve utilizar os equipamentos, tão bem conhecidos dos alunos, como PSP, 
leitor MP3, telemóveis, entre outros como ferramentas de ensino. Este é um dos passos para a 
escola do futuro. Quando questionados sobre o assunto, os alunos são particularmente incisivos e 
críticos sobre o papel da escola em termos de iniciação, motivação e facilitação do trabalho com o 
computador, manifestando mesmo a ideia de que a escola e, num certo sentido, o professor, estão 
perdendo o controle e a liderança do processo [Costa, 2001]. Infelizmente, esta situação acontece 
sempre que um docente não consegue impor uma postura que exija respeito. Também a 
instituição família passou por esta fase provocada em parte, pelas tecnologias (televisão, rádio, 
computador). O papel dos pais alterou-se ao longo dos tempos tendo passado do autoritarismo 
rígido a uma relação mais flexível, amigável chegando até a ser demasiado libertina. Não havendo 
sintonia com os actores escolares, foi criado um choque dentro das salas de aulas em que os 
alunos deixam de reconhecer e respeitar o papel do professor exigindo que seja ele a se adaptar e 
a arranjar forma de chegar até aos alunos. A instituição família, está hoje a aperceber-se do erro 
que cometeu ao deixar entrar sem moderação as tecnologias dentro de casa e ao modificar a sua 
atitude perante os mais novos. Se se transpuser esta realidade para o recinto escolar, o docente 
não mais consegue chegar junto do aluno pela sua autoridade, no entanto pode ser um erro tentar 
uma aproximação de “amizade”. O ideal talvez esteja no meio-termo com auxílio das tecnologias. 
Existe de facto a necessidade de uma mudança tecnológica mas não se pode esquecer a 
mudança social que está instaurada na sociedade. Os computadores não podem ser vistos como 
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solução para o descalabro a que se assiste nas escolas. Do mesmo modo, os principais actores 
escolares do processo de ensino-aprendizagem, não podem desaparecer porque desde sempre 
foram essenciais. Sabendo que a tecnologia não é neste momento o problema para os alunos, já 
que estes revelam facilidade na sua manipulação e aprendizagem, mas que é essencial no e para 
o seu desenvolvimento, nesta era, assim como o é o papel do docente em todo o processo de 
ensino-aprendizagem, urge encontrar um ponto de equilíbrio entre estas duas situações: 
 De um lado tem-se alunos com capacidade e destreza na manipulação das tecnologias, 
que exigem “alternativas” modernas para o processo de ensino-aprendizagem entrando 
em conflito com os docentes; 
 Do outro tem-se docentes, cada vez mais inseguros face ao seu público e aos conteúdos 
que constantemente são postos em causas por eles, e, a um conjunto de equipamento 
tecnológico com o qual não cresceram, mas que agora lhes é “imposto” como ferramenta, 
matéria prima para a realização do seu trabalho. 
Até que ponto a escola é capaz de lidar e como irá ela reagir face a esta situação, a esta 
divergência de gerações na qual a questão central permanece a do processo de ensino-
aprendizagem eficaz, eficiente e de qualidade? Até que ponto será ela capaz de assumir o próprio 
processo de mudança a que hoje assiste? E até quando conseguirá ela gerir todo este conflito, 
interno e externo, e resistir de forma adequada a núcleos divergentes de pressão para satisfazer 
as exigências de cada um mantendo sempre como prioritário o seu primeiro objectivo? 
É necessária uma gestão subtil destes conflitos. Hoje não é viável manter a mesma forma de 
ensino que se praticava há anos, no entanto a mudança radical, com adopção repentina e a 100% 
de tecnologia, dispensando a presença do actor “professor”, não é adequada sobretudo para estes 
níveis de ensino. Este é o grande desafio para os próximos anos aliado à estabilidade e segurança 
que deve ser transmitida aos docentes para que estes se sintam igualmente seguros e calmos 
para investir na sua formação em TIC e desenvolver conteúdos de acordo com as novas 
exigências de ensino. Papert salienta [Papert, 1996] que é no mínimo estranho que, com novos 
recursos, tão poderosos, como é o caso do computador, que em si mesmo poderia constituir um 
factor de mudança substancial na forma de aprender, se continue na escola a fazer o mesmo tipo 
de trabalho que se fazia antes desse recurso existir, visando o mesmo tipo de objectivos e sem 
que ocorra qualquer tipo de evolução a partir desse ponto. Se se questionasse hoje, a maioria os 
docentes quanto à utilização que fazem das TIC, muitos responderiam, provavelmente, que as 
utilizam no seu dia a dia, sim, mas apenas “para retirar informação da Internet e preparar as suas 
aulas” tal como sempre fizeram só que agora, com menor necessidade de recorrer aos manuais. 
O papel da tecnologia parece reduzir-se ainda, a fornecer informação julgada pertinente quer para 
o aluno como para o professor. De modo passivo o aluno limita-se a receber e a assimilar de 
forma acrítica e pouco criativa a informação disponibilizada, mais apático ainda do que se 
estivesse a ouvi-la da boca do seu professor. Não bastam enunciados políticos favoráveis, escolas 
suficientemente bem equipadas e professores motivados, para se alcançarem os objectivos de 
utilização das novas tecnologias enquanto ferramentas de trabalho intelectual e de suporte à 
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aprendizagem [Costa, 2001]. “Portanto, hoje, escola e professores encontram-se confrontados com 
novas tarefas: fazer da Escola um lugar mais atraente para os alunos e fornecer-lhes as chaves 
para uma compreensão verdadeira da sociedade de informação. Só assim a Escola será um dos 
pilares da sociedade do conhecimento” [MSI, 1997]. 
Esta escola deve ser vista como um puzzle em reconstrução em que, às peças que já o 
compunham, se vieram juntar umas novas, que é agora preciso encaixar com cuidado. A peça das 
TIC não ocupou ainda o lugar que lhe pertence no conjunto da estrutura. Mais do que uma 
utilização do computador como forma de auxiliar as estratégias de ensino, os agentes educativos 
deverão passar por uma preparação específica para conseguirem equacionar o uso destes 
recursos como peça de suporte ao desenvolvimento intelectual e social dos indivíduos e como 
factor indutor deste novo puzzle designado por Papert como a "nova cultura de aprendizagem" 
capaz de combinar as mutações do mundo com as formas recentes de equacionar a educação e a 
aprendizagem.  
Apesar dos vários projectos para fomentar a introdução das tecnologias de informação no dia a 
dia, os computadores têm tido uma fraca utilização nas escolas portuguesas. Loveless [Loveless, 
1996] questiona, “Why aren’t computer used more in schools?” Para muitos o problema da 
generalização do uso das tecnologias nas escolas é essencialmente uma questão de capacidade 
económica e de recursos financeiros [Costa, 2004]. Associada também a esta questão está o 
elevado ritmo de desenvolvimento tecnológico que torna um equipamento rapidamente obsoleto 
quando dentro da instituição escolar não teve sequer tempo para passar pelas várias fases do seu 
ciclo de vida. Mais do que equipar as escolas com as mais modernas tecnologias, trata-se de 
adquirir e rentabilizar qualquer tecnologia. Mas, para além destes problemas, parece haver “um 
enfoque nas capacidades técnicas inerentes à nova tecnologia, nos seus atributos e no que ela 
consegue fazer, e não nas suas potencialidades pedagógicas e didácticas, ou seja, o que com ela 
alunos e professores podem realizar, o que com ela se pode aprender e como.” [Costa, 2004] 
Existem ainda as questões de cariz cultural e psicológico, como a resistência à mudança, de 
carácter político em que a vontade dos decisores nem sempre prevalece e reconhece a 
importância das TIC na sociedade e nas escolas, e que em poucos casos chega a concretizar-se. 
A implementação de modelos de ensino-aprendizagem apoiados pelas TIC que interrelacionem 
saber-fazer, enfrenta assim diversas limitações que aos poucos vão sendo colmatadas. No 
entanto enquanto houver insuficiência de meios económicos para promover e potenciar o ensino 
experimental; excessiva compartimentalização das disciplinas, inibindo o desenvolvimento de 
competências transversais; ensino excessivamente conteúdista e pouco experimental; 
desinteresse por parte dos estudantes; e ainda resistências por parte de alguns docentes [Trigo, 
2006], paira o receio de se constatar um distanciamento cada vez maior entre as várias escolas do 
país. 
Papert, [Papert, 1993] não perspectiva a incorporação das TIC como meio de salvar a escola mas 
sim como um meio de a reposicionar, pondo as tecnologias directamente ao serviço dos alunos. O 
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papel da tecnologia não é o de substituir a escola, proporcionando o que ela já proporciona, mas, 
ao contrário, abrir portas que a escola não imagina. Porque: 
 As TIC ajudam a criar contextos de aprendizagem modernos; 
 Os computadores são capazes de ultrapassar a obsessiva taylorização da escola, 
podendo abordar assuntos complexos de forma transdisciplinar; 
 As TIC permitem a ligação directa a fontes de informação colossais, acessíveis quase 
instantaneamente e com as quais a escola não consegue competir ou igualar por si 
mesma. Isto significa que a escola tem de abrir as suas portas para o exterior. Não pode 
manter a presunção de que aprendizagem só existe e só é válida dentro dos seus muros. 
As tecnologias permitem o acesso a informação relevante mais actualizada. 
 Os computadores podem dar acesso à pluralidade cultural do mundo a partir do 
microcosmo individual do aluno e, com isso, nenhuma escola culturalmente monolítica, 
como é, na essência, a escola da modernidade, pode competir. 
A Internet e as TIC são ferramentas poderosas na educação e para a sociedade. Existem motivos 
mais que suficientes que sustentam a sua presença no meio escolar no entanto a sua 
implementação depende e necessita de vários factores, alguns dos quais se abordam de seguida 
na secção II-3.  
II - 3. VECTORES E ESTRATÉGIAS DE IMPLEMENTAÇÃO DAS TIC NO ENSINO 
Ao dotar as escolas com um acesso à Internet, o Ministério da Ciência e da Tecnologia deu um 
passo importante para o início de uma reforma tecnológica no seio escolar.  
O processo de ensino tradicional, ainda visível em algumas escolas, e alguns actores escolares 
opositores às mudanças e reciclagem da educação têm motivado alguns atrasos criando entraves 
à aceitação e entrada das TIC no ensino. Esta é uma mudança inevitável nesta que é hoje a 
Sociedade da Informação movida em todos os seus sectores pelas TIC, não sendo o ensino a sua 
excepção. Depois de ter observado um conjunto de alunos que possuíam computadores em casa, 
Papert [Papert, 1993] reparou na forte pressão que elas passaram a exercer para apelar à mudança 
nas suas escolas. Acredita por isso que o primeiro passo e o verdadeiro factor da mudança nas 
escolas pode partir das crianças sublinhando que “the best learning takes place when the learner 
takes charge”.  
No Fórum dos Jovens da UNESCO [UNESCO, 2003], estes sublinharam que a “utilização das TIC 
em meios escolares é fundamental para que os jovens se familiarizem com as ferramentas de 
Informação e Comunicação electrónicas, reconhecendo que é necessário que cada 
estabelecimento escolar possa oferecer um acesso às TIC.” Referem ainda que têm consciência 
que “o computador não pode substituir as aprendizagens leccionadas pelos professores” dos quais 
não podem prescindir apesar de alguns modelos de ensino que utilizam as TIC, dispensarem a 
sua presença. Acreditam que em muitos casos, as TIC “podem resolver o problema da falta de 
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docentes na condição de nunca os vir a substituir”. Convidam ainda a UNESCO a assegurar que 
as “TIC sejam um elemento essencial do sistema das escolas associadas, e que, sejam utilizadas 
para reforçar os elos que ligam as escolas do Norte às do Sul”. Quanto à Internet, o Fórum dos 
Jovens reconhece que ela “oferece uma gama, ainda maior de possibilidades, aos jovens, 
permitindo-lhes ter aptidões diferentes.”  
A melhoria das qualificações em TIC é hoje indispensável para o desenvolvimento económico 
presente e futuro. Se é vontade explicita dos jovens estudantes e se existem cada vez mais 
projectos criados nesse sentido, o que é preciso para que a mudança ocorra? Seguem-se três 
vectores para dar resposta a esta pergunta: o da tecnologia, dos conteúdos e da formação. De 
seguida analisam-se, mais detalhadamente, algumas estratégias em curso para a implementação 
das TIC no ensino que passam por: 
 Apetrechar as escolas com equipamento informático; 
 Apostar na formação dos professores; 
 Criar centros de recursos; 
 Desenvolver aplicações educativas. 
II - 3.1.  APETRECHAMENTO DAS ESCOLAS 
O apetrechamento das escolas com equipamentos informáticos foi um dos primeiros passos 
dados pelas instituições governativas. Nesse sentido desenvolveram-se protocolos e, através dos 
fundos comunitários, criaram-se algumas condições para dotar as instituições de ensino, e não só, 
com ferramentas TIC e pontos de acessos à Internet. No entanto, e como referiu Loveless, 
[Loveless, 1996], o facto de equipar as escolas com computadores, não significa que eles estejam a 
ser utilizados no processo de ensino-aprendizagem. 
Nos últimos anos, tem-se vindo a assistir a uma série de acções, internas e externas às escolas, 
que visam o seu progressivo apetrechamento, nos mais variados recursos tecnológicos, na 
tentativa de manter a escola a par da modernização que ocorre à sua volta numa perspectiva de 
que as suas grandes linhas de evolução têm de seguir as grandes linhas de evolução da própria 
sociedade [Ponte, 1997]. 
Em relação ao caso português, na secção II-4 falar-se-á de algumas das medidas e acções 
tomadas neste sentido com mais pormenor. 
II - 3.2.   FORMAÇÃO DE PROFESSORES  
Incorporar as TIC no processo educativo, é reaprender a ensinar para ensinar a aprender e ser um 
promotor de aprendizagens significativas para os alunos. A par do apetrechamento das escolas, a 
formação de docentes em TIC é uma necessidade e uma preocupação constante para vários 
organismos que ao longo dos últimos anos, através de vários projectos e programas, tentam 
combater esta deficiência provocada por uma dicotomia de gerações e de tecnologias. No projecto 
da UNESCO [UNESCO, 2006], sobre os “standards de competências em TIC para o corpo 
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Docente”, as Nações Unidas através dos objectivos do milénio para o desenvolvimento (OMD), da 
Educação para todos (EPT) da UNESCO, da Cimeira Mundial da Sociedade da Informação 
(CMSI) e da Década das Nações Unidas para a alfabetização, fizeram da “melhoria da educação 
no mundo” um dos seus objectivos altamente prioritários. Os chefes de estado dos países do G8 
reconhecem o papel das TIC para a contribuição das melhorias na aprendizagem. Este projecto 
tem por objectivo a melhoria das práticas de ensino. Aliando as competências em TIC a novas 
abordagens pedagógicas, programas curriculares e organização escolar, os standards podem vir a 
contribuir para o aperfeiçoamento dos docentes que pretendem usar as competências e os 
recursos TIC para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, colaborar com os seus colegas 
de trabalho e até ser pioneiros da “inovação” dentro do próprio meio escolar a que pertencem. 
 
Objectivos concretos do Projecto Standard de Competências em TIC para o corpo docente 
da UNESCO 
 Constituir um suporte comum, definindo um conjunto de competências TIC para os 
professores, que servirá de referência para os formadores de formação contínua de 
Professores na preparação de recursos de formação disponíveis para o mundo. 
 Apresentar uma base fundamental de qualificações permitindo aos docentes a integração 
das TIC nas suas práticas lectivas.  
 Estender o aperfeiçoamento profissional dos docentes afim de desenvolver as 
competências pedagógicas, a colaboração e as práticas inovativas com recurso às TIC. 
 Harmonizar as diferentes aproximações e o vocabulário da utilização das TIC na 
formação de docentes.  
Tabela 1 – Objectivos concretos do Projecto Standard da UNESCO para as competências em TIC do 
corpo docente. [UNESCO, 2006] 
 
O investimento na formação de professores em competências TIC tem vindo a aumentar nos 
últimos anos, uma vez que a sua necessidade é real. No entanto, e como em todos os projectos, 
também estes tiveram altos e baixos, sucessos e fracassos. Nem sempre as formações acabam 
por surtir o efeito desejado e muitas vezes as aprendizagens não são integradas na prática da sala 
de aula talvez porque, perante a acção de formação, os docentes consideram válido o que ouvem 
mas utópico e impossível na prática. Para além das dificuldades de apreensão, aprendizagem e 
manuseamento do equipamento, as atitudes dos docentes, nomeadamente a indiferença, 
resistência ou até rejeição destes novos meios e ferramentas de trabalho têm justificado o 
fracasso do processo de integração das TIC nas escolas, inicialmente movidos pelo receio de 
virem a ser dispensados e substituídos pelos computadores. Hoje muitos têm receio de vir a ser 
ultrapassados até pelos próprios alunos que têm acesso à informação fora das escolas, ou até de 
serem dispensados e substituídos por outros professores melhor preparados, sem complexos e 
com competências específicas na utilização destas novas ferramentas [Costa, 2004]. Loveless 
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[Loveless, 1996], numa tentativa de expor o problema associado à fraca utilização dos 
computadores nas escolas, relata a frustração sentida pelos promotores da Tecnologia, que desde 
Silicon Valley a Washington D.C, não concebiam a hesitação dos “educadores” em dar o primeiro 
passo na “Sociedade da Informação”. As próprias indústrias esqueceram a importância e a figura 
do docente focando as suas pesquisas e desenvolvendo esforços apenas no sentido de verificar 
como é que um sujeito/aluno interage com a tecnologia. Sentiam-se certos de ter encontrado a 
melhor forma de aprendizagem. Confrontados com isto, os docentes começaram a protestar e 
recuaram perante as novas tecnologias que lhes era oferecida com o propósito de alterar 
radicalmente as características da sua arte. A aceitação pacífica das novas tecnologias da 
informação num domínio que até à data pertencia exclusivamente aos docentes parecia estar 
condicionada. A situação prolonga-se e agrava-se num certo sentido quando associadas às TIC 
surgem modelos de aprendizagem que os dispensa como o “ensino à distância” ou “auto-ensino”, 
mais conhecido sobre a designação de “e-learning” ou ainda “self learning” em que o aluno 
aprende por si só através dos recursos disponíveis online. Apesar de, um pouco por todo o 
mundo, em várias culturas, se sucederem projectos de ensino de sucesso, estas novas formas de 
aprendizagem não têm conseguido penetrar no mercado das escolas básicas e secundárias onde 
o papel do professor e o processo de interacção humana é ainda fundamental no processo de 
ensino-aprendizagem e construção do jovem adolescente.  
Este vector é, a par do apetrechamento das escolas com equipamento informático, fundamental 
para que este possa efectiva e adequadamente ser aceite e utilizado como ferramenta de trabalho 
por alunos e professores. Identificar os entraves e as dificuldades que impediam a aproximação 
dos docentes com a tecnologia é importante para conseguir dar o próximo passo através dos 
vários projectos que objectivam a associação desses dois actores, humano e tecnológico, para 
enriquecer a aprendizagem dos alunos. 
No reverso da medalha, estão os que ultrapassaram todas estas dificuldades e adoptaram as 
Tecnologias de Informação e Comunicação no seu dia a dia, nomeadamente os docentes do 
ensino superior, como ferramenta de trabalho. Estes têm-se deparado com um novo problema. Ao 
integrarem as TIC, que permitem estar sempre disponíveis para os seus alunos e demais 
cibernautas, o docente que dantes redigia os seus conteúdos, sem se preocupar com a sua forma 
de distribuição, tem hoje para além de os escrever, a necessidade de os estruturar de acordo com 
os modelos (Templates) para os oferecer online, numa aplicação de carácter educativo onde é 
necessário manter os links actualizados e gerir uma série de elementos que permitem o bom 
funcionamento de toda a estrutura em causa. Tudo isto, aliado ao facto de se encontrar sempre 
contactável por email, assumindo perante isso um real compromisso de resposta efectiva, implica 
um grande investimento de tempo e esforço despendido na realização destas tarefas. 
A necessidade de formação e certificação de competências TIC é fundamental. Motivado pela 
introdução da informática nas escolas, o ensino mudou. No entanto a tecnologia não veio para 
substituir o docente, uma vez que a ele cabe o papel social de transmitir informações, desenvolver 
conhecimentos e atitudes específicas da interacção humana com influência directa sobre os 
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alunos. O papel do docente é o de quem prepara as melhores condições para o desenvolvimento 
de competências, não se limitando apenas a transmitir informações isoladas, mas recorrendo à 
sua apresentação contextualizada, utilizando estratégias para o desenvolvimento de competências 
específicas, através de uma linguagem adequada, que respeite valores culturais/sociais e ajude a 
maximizar a componente emocional do discente [Trigo, 2006], fomentando o contacto pessoa-
pessoa, que existe entre o indivíduo que ensina e aquele que aprende, e ainda fazendo uso da 
linguagem verbal que, aliada à expressão gestual, influencia o sistema de comunicação e atribui 
um significado específico ao produzido oralmente [Casey, 1998]. As TIC vieram auxiliar o docente 
no processo educativo, motivando os alunos para uma aprendizagem mais dinâmica. Mas para 
que tal seja possível e para que as TIC sejam utilizadas correctamente, tirando todo o partido 
delas, é necessário investir e apelar à formação efectiva de docentes em TIC. No caso de 
Portugal, e à semelhança do apetrechamento das escolas, enunciar-se-ão na secção II-4, algumas 
das acções levadas a cabo em Portugal.  
II - 3.3. CENTROS DE RECURSOS 
Até aqui, identificaram-se duas formas de promover a utilização das TIC no contexto escolar: o 
apetrechamento das escolas e a formação de professores. Os Centros de Recursos têm sido outro 
dos vectores importantes para a inovação e mudança da escola. Desde o início dos anos 80, os 
centros de recursos começaram a ter impactos importantes no processo das várias reformas que 
iriam surgir. Com o objectivo de promover a introdução das tecnologias da informação no ensino 
não superior em Portugal nasce em 1985 o projecto MINERVA [MINERVA, sd], um dos projectos 
pioneiros com a criação de novos espaços nas escolas que questionavam as práticas de ensino 
tradicionais [Gil, 2001]. O projecto pretendia a inclusão do ensino das tecnologias de informação 
nos planos curriculares de todos os níveis de escolaridade (do pré-escolar ao 12º ano), o uso das 
tecnologias de informação como meios auxiliares do ensino das outras disciplinas escolares, em 
detrimento da criação de novas disciplinas específicas destinadas ao ensino directo da informática 
e das suas aplicações, e, a formação de orientadores, formadores e professores como se pode 
verificar no Despacho Ministerial 206/ME/85. Numa primeira fase, a coordenação do projecto foi 
distribuída por pólos, atribuídos às Universidades, envolvendo apenas catorze escolas da zona 
Centro. Numa fase posterior, foram envolvidos os docentes, dos 2º e 3º ciclos, que passaram a 
beneficiar duma transferência de horário lectivo para as actividades com as TIC. Apesar do 
impulso inicial do projecto incidir na informática (na sua vertente de engenharia informática, 
principalmente preocupada com a produção de software educativo), é desde o início contemplada 
uma grande abertura à participação da área da educação (essencialmente preocupada com o 
desenvolvimento curricular e a formação de professores). Naquela que é a ultima fase do projecto, 
os fundos, inicialmente destinados ao MINERVA, são canalizados para outros projectos 
concorrentes e aplicados, por exemplo, no equipamento de escolas secundárias com ensino 
tecnológico. No entanto, o efeito prático desse esforço é limitado uma vez que não é 
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acompanhado por um correspondente esforço em desenvolvimento curricular e em formação de 
professores [Ponte, 1994]: 
No lançamento do projecto, havia a ideia de que a sua actividade se iria basear na 
utilização de software educativo, a ser produzido pelos pólos. No entanto, a muito breve 
trecho, a formação de professores para a utilização de software de tipo utilitário (como 
processamento de texto, folha de cálculo, programas de desenho e de gráficos, programas 
de gestão de bases de dados, programas de edição electrónica, etc.) torna-se na sua 
principal mola de desenvolvimento. Assim, embora no projecto tivessem sempre coexistido 
uma grande variedade de perspectivas relativamente ao papel educacional do 
computador, ele é marcado de forma decisiva pela ideia da utilização do computador como 
ferramenta. A ideia do computador como ferramenta nas mãos do aluno, e não como 
instrumento didáctico, conduz de forma natural à valorização de actividades de projecto, 
muitas das quais de forte cunho interdisciplinar e realizadas tanto na sala de aula como 
em espaços alternativos de aprendizagem. Numa situação que nunca se caracterizou pela 
abundância de equipamentos — algumas escolas preparatórias e secundárias quase não 
chegaram a dispor de computadores — esta perspectiva constitui uma via muito razoável 
para o arranque das actividades com as tecnologias de informação.[Ponte, 1994] 
 
Os centros de recursos – pólos – que receberam a maior parte do equipamento (para posterior 
mente apetrechar as escolas do ensino não superior a eles ligadas), financiamento e pessoal, 
produziram diversos materiais (manuais de apoio à utilização de software, livros com descrições 
de experiências, boletins e folhas informativas), participaram no processo de desenvolvimento 
curricular, desenvolvendo software e aplicações multimédias, e deram formação e apoio às 
escolas envolvidas no projecto. 
Volvidos mais de vinte anos sobre o seu lançamento, a estratégia MINERVA continua a ser citada 
como exemplo por organismos como a OCDE. De facto nunca em tão pouco tempo, se tinha 
conseguido cobrir um país com uma rede solidária de instituições de ensino superior, associadas 
às escolas secundárias e primárias circundantes, aliadas numa missão colectiva e defendida de 
forma tão coesa e empenhada como aconteceu nesse projecto [Figueiredo, 1995]. A este, 
diariamente se vão juntando outros projectos, desenvolvidos por escolas e universidades ou 
editoras privadas, enquanto espaços partilhados de produção e publicação no ensino básico, entre 
outros mais níveis de ensino. 
II - 3.4. APLICAÇÕES/RECURSOS EDUCATIVOS 
Falar de aplicações educativas é referir-se aos programas, ao software que é passível de ter uma 
utilização como recurso educativo. Qualquer programa pode ter esse carácter, pois na sua 
maioria, todos têm um potencial educativo, sejam eles programas utilitários como o processador 
de texto ou a folha de cálculo, ou programas abertos, distribuídos em CD-ROM ou difundidos na 
ESTADO DA ARTE 
 
37 
Internet. A Internet veio trazer um novo e variadíssimo conjunto de recursos e aplicações 
educativas. Nestes últimos anos o seu desenvolvimento tem sido alvo de um investimento 
significativo. Cada vez é mais aceite a construção do conhecimento com auxílio e recurso a estas 
ferramentas presentes na Internet. Este investimento no âmbito da produção do chamado software 
educativo hipermédia tem sido feito através dos vários programas oficiais com incentivos ao 
desenvolvimento de projectos como também a nível das editoras privadas que têm feito chegar 
junto das escolas e dos alunos aplicações nas mais variadas áreas do saber. Fortemente 
interactivas e multimédia tentam ocupar um lugar no ranking dos recursos a utilizar. O caso das 
editoras é cada vez mais flagrante. É com grande energia que tentam penetrar no mercado dos 
recursos alternativos e online, através da oferta dos manuais em formato electrónico, com 
materiais complementares em formato digital, oferta de softwares, actividades práticas, jogos etc. 
Olhando para a disciplina em causa, que integrou os currículos no ano lectivo de 2004-2005, 
verificou-se que todos os manuais da disciplina, de todas as editoras, se fizeram acompanhar por 
um CD-ROM e/ou ainda detinham por detrás um site, acessível às escolas e alunos que 
adoptassem o respectivo manual, com ofertas especiais, recursos indispensáveis para alunos e 
docentes e até parcerias com empresas fornecedoras de equipamentos informáticos (como por 
exemplo as dos quadros interactivos). Tal como na formação de docentes, nem sempre esses 
recursos conseguem atingir o fim a que se propõem, muitas das vezes porque são difíceis de 
utilizar. Em situação real de aula, ocorrem vários problemas que nem sempre foram previstos, por 
exemplo: quantas vezes os CD não ficaram retidos dentro dos computadores, ou não puderam ser 
lidos, devido à falta de programas ou ainda à fraca capacidade de memória dos recursos 
disponíveis. Traduzindo este esforço em tempo, é desperdiçado em cada aula uma elevada 
percentagem do tempo de aula que acaba por desvalorizar esse recurso não lhe conferindo a 
“mais valia inicial” do intuito em que foi concebido. 
As aplicações educativas disponíveis online podem por sua vez conseguir ultrapassar algumas 
dessas dificuldades. Sabendo que hoje todas as escolas têm ligação à Internet de Banda Larga, e 
partindo do pressuposto que essa ligação raramente poderá falhar, torna-se muito mais eficiente 
abrir o browser, digitar o URL e entrar numa aplicação para adquirir conteúdos através de jogos, 
tirar dúvidas ou ainda descarregar fichas de trabalho. É hoje consensual o interesse que os 
sistemas hipermédia e multimédia têm a nível educativo. Com isso o professor passa a ter uma 
outra tarefa: a de avaliar o valor da aplicação educativa em si e de fornecer pistas e sugestões de 
utilização pedagógicas das mesmas junto dos seus alunos. Esta aprendizagem deverá ser 
transmitida aos docentes aquando da sua formação em TIC. Como refere Costa [Costa, 1999], 
torna-se importante formar e apoiar professores não apenas para usarem e tirarem partido, para o 
processo de ensino-aprendizagem, deste tipo de recursos mas também a serem utilizadores 
informados, críticos e com maior exigência de qualidade relativamente aos produtos disponíveis 
no mercado. Foi nesse âmbito que foram desenvolvidos vários projectos um dos quais o projecto 
europeu de avaliação de software educativo PEDACTICE (project educational multimedia in 
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compulsory school: from pedagogical assessment to product assessment)1. A introdução dos 
computadores portáteis, através do Projecto Portáteis nas escolas, veio permitir aos docentes de 
todas as áreas de ensino desenvolver projectos que apostaram sobretudo no desenvolvimento de 
Webquests [Carvalho, 2002], numa alternativa ao comum formato dos sites. Esta metodologia, 
criada por Bernie Dodge, apresenta-se como investigação orientada que parte da definição de um 
tema e objectivos por parte do docente, para uma pesquisa na qual algumas ou todas as 
informações com as quais os alunos interagem têm origem em recursos Internet. Um outro 
software que tem vindo a ser adoptado pelas escolas e com cada vez mais seguidores é o 
MOODLE [MOODLE, 2004], um programa para a gestão da aprendizagem e de trabalho 
colaborativo, que permite a criação de cursos online, páginas de disciplinas, grupos de trabalhos e 
comunidades de aprendizagem.  
Estes vários projectos caminham no sentido de continuar a promover a integração das TIC na 
educação como por exemplo o de LigarPortugal [LP, 2005], a Escola do futuro patrocinada pela 
Portugal Telecom, as Escolas Navegadoras [PEN, 2006], o Projecto Portáteis nas escolas, GPTIC – 
Gestão de Projectos de Aplicação das TIC à Educação [GPTIC, sd], SMART@Escolas, entre 
muitos outros que vão surgindo à medida que estes terminam.  
II - 4. AS TIC E O ENSINO EM PORTUGAL 
Como se referiu no início deste capítulo, o surgimento das TIC trouxe consigo a necessidade de 
adaptação da educação e do ensino português a uma nova realidade na qual a informática e a 
Internet são objectos e agentes educativos. Nesta era, não basta saber ler, escrever e contar, é 
ainda necessário saber manipular e trabalhar com as TIC. Esta é a condição imposta hoje pela 
informática e pela sociedade que já não sobrevive sem recorrer à tecnologia.  
Reconhecida a necessidade de leccionar as TIC no ensino – secção II, 1 – e justificada por razões 
de várias ordens o seu valor e o valor educativo da Internet – secção II, 2 – descreveram-se na 
secção II, 3 os vários vectores e estratégias que permitem a sua plena utilização no ensino. Neste 
último ponto do capítulo II, abordam-se as várias acções implementadas em Portugal, desde o 
apetrechamento das escolas, à criação da disciplina de TIC e à sua transdisciplinariedade, 
questionando ainda a sua natureza enquanto objecto ou instrumento pedagógico.  
Posto isto, entreabre-se uma porta para o futuro, nomeadamente através de futuras acções 
financiadas pelo PRODEP ou de experiências em curso no Reino Unido que perspectivam, por 
exemplo, uma nova forma de utilizar as TIC no ensino. Enquanto esse modelo se desenvolve, 
propõe-se o “AntarTIC” cuja intenção é a de contribuir para uma nova educação que utilize as TIC 
enquanto objecto e instrumento pedagógico.  
                                                   
1 O site oficial foi retirado em Setembro de 2006 
ESTADO DA ARTE 
 
39 
II - 4.1. TIC: ACÇÕES DE IMPLEMENTAÇÃO EM PORTUGAL 
Em Portugal, ao longo dos últimos anos, foram diversas as acções implementadas pelo Ministério 
da Educação e da Ciência e Tecnologia com o objectivo de integrar as TIC no ensino. Em 2006, 
era possível observar algumas metas delineadas pelo Ministério da Educação, através da Equipa 
de Missão Computadores, Redes e Internet nas Escolas (CRIE), apresentadas na tabela 2, que 
objectivavam dar resposta a este desafio, colocado a alunos e professores [ME, 2006]: 
 
Metas Medidas 
Publicação na Internet de dossiers com trabalhos dos alunos (portfólios), no 
qual vão sendo compilados os trabalhos práticos realizados ao longo do ano. 




Elaboração de orientações curriculares e produção de materiais de apoio para 
a disciplina TIC nos 9.º e 10º anos. 
Desenvolvimento de um programa de acompanhamento do uso das TIC 




Desenvolvimento de programas específicos de formação de professores para 
o uso no ensino/aprendizagem de todas as disciplinas e anos de 
escolaridade, para coordenação de projectos TIC nas escolas, para as 
disciplinas TIC dos 9.º e 10.º anos e para os órgãos directivos das escolas. 
Lançamento de um concurso de projectos de escola para atribuição de 
computadores portáteis destinados aos professores. 
Lançamento de um concurso para desenvolvimento de projectos de produção 




redes e Internet 
nas escolas Participação em iniciativas europeias de dinamização do uso educativo das 
TIC – por exemplo, eTwinning, de geminação electrónica, SeguraNet e de 
promoção de uso seguro da Internet. 
Instalação de redes locais (fio ou sem fio) de forma a generalizar em toda a 
escola o acesso à rede escolar e à Internet.  
Criação da figura do coordenador TIC nas escolas do 5º ao 12º ano e nos 
agrupamentos, com funções técnicas e pedagógicas para a articulação das 





apoio para as 
escolas Criação de um centro de apoio técnico, disponível telefonicamente e por 
correio electrónico e portal na Internet, para resolução de problemas técnicos 
de TIC na escola. 
Tabela 2 – Metas e medidas para a melhoria das condições de ensino e aprendizagem nas escolas 
com as TIC [ME, 2006] 
 
O Programa Educação e Formação 2010 consagra hoje à Educação um papel fundamental e 
insubstituível na preparação das novas gerações para a sociedade do conhecimento e reconhece 
nas TIC uma ferramenta chave para aprender nesta nova era [PTE, 2007]. Listam-se, de seguida, 
alguns dos projectos que têm permitido a integração das TIC ao longo do tempo no país: 
 
ESTADO DA ARTE 
 
40 
 No mês de Novembro do ano 1985 arranca em Portugal a grande aventura colectiva de 
um programa de disseminação das Novas Tecnologias de Informação nas escolas do 
ensino básico e secundário e de formação e apoio aos professores para o seu uso 
educativo com os alunos – Projecto MINERVA. Várias equipas interdisciplinares de todos 
os níveis de ensino leccionaram e aprenderam a cruzar pedagogia com tecnologia [NONIO, 
2005]. Este foi o momento de intensas experiências para as escolas onde a inovação e a 
ideia de projecto percorreram o dia a dia profissional de muitos membros da comunidade 
escolar. 
 Em 1997 surge o “Programa de Tecnologias da Informação e da Comunicação na 
Educação – NÓNIO SECULO XXI”. Este projecto veio apoiar o desenvolvimento e 
acompanhamento de projectos de escolas baseados nas TIC. Acreditou um conjunto de 
Centros de Competências e permitiu um novo re-equipamento das escolas a par do 
desenvolvimento de alguma formação e apoio que, a partir desse momento, passou a 
integrar a dimensão da Internet. A par dos Centros de Competência são criados os 
Centros de Formação de Professores, financiados pelo Programa FOCO (Formação 
Contínua de Professores) através do terceiro quadro comunitário de apoio, 2000-2006, 
apostando fortemente na formação do corpo docente através de diversas acções em TIC, 
indo ao encontro das necessidades das escolas [Gil, 2001]. 
 Em 2000, sustentado nas linhas de financiamento do “Programa de Desenvolvimento 
Educativo para Portugal – PRODEP III”, foram implementadas, no âmbito do terceiro 
quadro comunitário de apoio 2000-2006, importantes medidas na formação de docentes e 
sobretudo em apetrechamento informático das redes dos ensinos básicos e secundários. 
 “O programa Internet nas escolas” do Ministério da Ciência e Tecnologia, lançado há dez 
anos, 1997, encaminhando Portugal para a Sociedade da Informação, tem vindo a 
colocar, em todas as escolas do ensino não superior, um computador com capacidades 
multimédia e ligação à Internet promovendo e mobilizando o uso da Internet nas escolas e 
incentivando a produção de materiais [Gil, 2001]. A Agência para a Sociedade do 
Conhecimento confirma que em Janeiro de 2006, todas as escolas públicas do 1º ao 12º 
ano ficaram ligadas em banda larga à Internet à excepção das que iriam deixar de 
funcionar no final desse mesmo ano lectivo [UMIC, 2006]. 
 
Desde há seis anos, e segundo dados de um estudo realizado pela UMIC [SIP, 2006], o número de 
alunos nas escolas tem vindo progressivamente a decrescer passando, nas instituições públicas 
de 1.202.229 para 1.152.779. No ano lectivo de 2001-2002 existia, no 3º ciclo do ensino básico, 
cerca de 1 computador por cada 17,6 alunos e 1 por cada 13,43 alunos no secundário. Pouco 
tempo depois, no ano lectivo de 2004-2005, uma forte aposta no apetrechamento das escolas em 
equipamento informático, permitiu observar que já existia 1 computador por cada 10,3 aluno do 3º 
ciclo do ensino básico e 1 por cada 8,6 aluno do secundário dos quais 77% têm acesso à Internet. 
Até 2006 o PRODEP assegurou a aquisição de mais de 100 000 computadores e material 
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informático de apoio que permitiram a introdução da disciplina de ITIC e TIC como disciplina 
obrigatória do currículo nas escolas do 3º ciclo do ensino básico e secundárias. Hoje todas as 
escolas secundárias têm pelo menos um “laboratório” – sala TIC – equipada graças aos fundos do 
PRODEP em parceria com empresas fornecedoras de software como a Microsoft. Acredita-se que 
esta disciplina foi a porta de entrada deste equipamento nas escolas e o primeiro passo para uma 
aproximação efectiva das tecnologias com o mundo escolar. No entanto, e apesar de poderem ser 
utilizados por outras disciplinas e alunos, os laboratórios, continuam restritos às disciplinas /aulas 
de informática. 
 
1 - A formação 
contínua de 
professores na área 
das TIC a 
desenvolver no ano 
de 2007, resultado 
do Programa "Ligar 
Portugal" e das 
orientações do ME 
para esta área 
deverá incorporar os 
seguintes princípios: 
 Ter como primeiro objectivo a utilização das TIC pelos alunos nas 
escolas;  
 Integrar modalidades mistas ("blended"), com uma componente 
presencial e outra a distância e com o apoio de plataformas de 
aprendizagem “online”;  
 Estar contextualizada com o trabalho quotidiano do professor, 
prevendo uma componente prática de trabalho na escola;  
 Prever a criação de produtos e publicação "online" resultantes do 
trabalho concreto dos alunos com TIC (ex: portfolios);  
 Incluir momentos de auto-formação e proporcionar formação inter 
pares ("peer-coaching");  
 Realizar-se em modalidades activas de formação acreditadas pelo 
Conselho Científico – Pedagógico da Formação Contínua (CCPFC);  
 Enquadrar-se no projecto educativo das escolas a que os 
professores/formandos pertencerem, nomeadamente no Plano TIC de 
cada escola/agrupamento;  
 Apoiar iniciativas nacionais na área das TIC, nomeadamente a 
“Iniciativa Escolas, Professores e Computadores Portáteis”;  
 Prever a avaliação do processo e do impacto da formação; 
…  






nas seguintes áreas 
de intervenção: 
 Animação e dinamização de projectos TIC nas Escolas para 
professores e educadores de todos os níveis de ensino e de todas as 
áreas curriculares, envolvidos em projectos TIC e Coordenadores TIC 
de escola/agrupamento 
 A utilização das TIC nos processos de ensino e aprendizagem para 
professores de todas as áreas e níveis de ensino 
 Factores de liderança na integração das TIC nas escolas para os 
elementos dos Órgãos de Gestão da Escola 
 Utilização das TIC em contextos inter e transdisciplinares para 
professores da disciplina TIC do 9º e 10º ano; 
 Os novos programas na área da Informática (acções de formação já 
acreditas pela DGIDC) para professores do grupo 550 – Informática. 
Tabela 3 – Algumas linhas do Quadro de Referência para a Formação Contínua de Professores no 
domínio das TIC – desafios 2007 [CRIE, 2007] 
 
 Em 2005-2006, a aposta passou pela integração das TIC nos processos de ensino e 
aprendizagem com a iniciativa “Escolas, Professores e Computadores Portáteis”. 
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Configurado como um concurso, todas as escolas puderam apresentar um projecto para a 
utilização de equipamentos informático no processo de ensino-aprendizagem. Foram 
adquiridos cerca de 26 000 laptop mais de 1000 projectores de vídeo e outros tantos 
pontos de acesso à rede sem fio. Apesar de nem todas as escolas terem sidas premiadas 
pelas ideias apresentadas a concurso, muitas das que conseguiram portáteis optaram por 
utilizá-los, por exemplo, para trabalhar com o Moodle [MOODLE, 2004] ou ainda 
desenvolver Webquest [Carvalho, 2002] para as várias disciplinas. 
 
No início de 2006 todas as escolas públicas do 1º ao 12º ano estavam ligadas em banda larga à 
Internet [SIP, 2006]. As forças governativas pretendem que em 2010 exista um computador por 
cada 2 alunos [PTE, 2007]. 
Relativamente à formação de docentes, para 2007, o Quadro de Referência para a Formação 
Contínua de Professores no domínio das TIC 2007 – QRFormProfTIC –, em articulação com os 
organismos CRIE e PRODEP, tem um renovado desafio [CRIE, 2007] especificado na tabela 3. 
Recentemente, o Conselho de Ministros aprovou, no passado dia 16 de Agosto de 2007, o Plano 
Tecnológico da Educação, que pretende colocar Portugal entre os cinco países europeus mais 
avançados ao nível da modernização tecnológica das escolas dos 2º e 3º ciclos do ensino básico 
e do secundário. Este plano [PTE, 2007] estrutura-se de acordo com os três eixos identificados na 
secção II-3 – Tecnologia, Conteúdos e Formação – como se apresenta na tabela 4. 
 
Tecnologia Conteúdos Formação 
 “Kit tecnológico escola”2 
 Internet em Banda larga 
de alta velocidade 
 Redes locais – Internet 
nas salas de aula 
 Cartão electrónico do 
aluno 
 Sistemas de alarme e 
Videovigilância 
 Mais-Escola.pt: visa 
promover a produção, 
distribuição e utilização 
de conteúdos informáticos 
nos métodos de ensino. 
Ex: sebenta electrónica 
 Escola Simplex: 
Desburocratização dos 
serviços administrativos 






Tabela 4 – Os três eixos de actuação do Plano Tecnológico para a Educação 
 
O ano lectivo 2006-2007, arranca com o projecto “e-escola”, com a parceria de empresas de 
telecomunicações móveis, possibilitando a aquisição de portáteis e o acesso à Internet a baixo 
custo. Este projecto destina-se, para já, aos alunos do secundário, professores e formandos dos 
cursos “Novas Oportunidades.” Com isso pretende-se massificar o acesso às TIC e à Internet para 
todos. 
                                                   
2 Visa dotar todas as escolas de um número adequado de computadores, impressoras, videoprojectores e quadros 
interactivos. 
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Na gestão escolar, foram também feitos progressos notáveis, com a desmaterialização e 
agilização de processos de secretaria pondo assim um fim aos procedimentos arcaicos. Em dez 
anos a escola em Portugal mudou e de acordo com os projectos dos governos irá continuar a 
mudar a par da Europa. Algumas escolas integram já as TIC no seu quotidiano, dentro e fora das 
salas de aulas com, por exemplo, quadros interactivos nas salas, videoconferências, quiosques 
electrónicos, sumários electrónicos, sistemas de faltas com envio de sms por telemóvel para os 
Encarregados de Educação, cartões electrónicos dos alunos, desenvolvimento de sites e 
Webquests para as disciplinas. 
As escolas irão continuar a mudar e a evoluir continuando a integrar cada vez mais as TIC, que se 
vão multiplicando em formas e feitios, tentando reduzir as desigualdades que ainda existem de 
escola para escola, para que o ensino e os estabelecimentos em Portugal se tornem cada vez 
mais interactivos e interessantes para alunos, professores e funcionários. 
Tudo isto tem contribuído para que, segundo um estudo recentemente divulgado pelo Eurostat 
com dados referente ao ano de 2006, Portugal se situe na sétima posição dos países da União 
Europeia em termos de competências na utilização de computadores considerando jovens entre 
os 16 e os 24 anos. Foi com entusiasmo que se verificou ainda, através do mesmo estudo, que 
68% dos jovens portugueses utilizam a Internet pelo menos uma vez por semana colocando 
Portugal ao mesmo nível de países como a Espanha ou a França. [PTPI, 2007] 
II - 4.2. TIC: A DISCIPLINA 
“As Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) fazem hoje parte dos currículos do 3º Ciclo 
do Ensino Básico e do Ensino Secundário como disciplina obrigatória. Ao mesmo tempo, muitas 
escolas oferecem aos seus alunos disciplinas de trabalho em TIC noutros anos de escolaridade. 
Trata-se de disciplinas que visam o desenvolvimento de competências em TIC e que constituem 
oportunidades para que todos os alunos tenham acesso às TIC na escola” [João, 2003]  
 
Inserida nos currículos do ensino regular no ano de 2004-2005, para os 9º e 10º anos de 
escolaridade, a disciplina nasce sobre o nome de TIC, com carácter obrigatório, vindo substituir ITI 
1 e 2 (Introdução às Tecnologias de Informação), disciplinas até então opcionais do 11º e 12º ano. 
Nesse ano, os conteúdos leccionados ao 9º e 10º anos são semelhantes divergindo apenas no 
tempo lectivo de aula, 90 minutos por semana para os alunos do 9º ano e 180 para os alunos do 
10º ano. No ano lectivo seguinte a disciplina divide-se em duas, ITIC e TIC. A primeira para o 9º 
ano: Introdução às Tecnologias de Informação e Comunicação e a segunda para o 10º ano: 
Tecnologias de Informação e Comunicação, já com conteúdos distintos. As TIC têm vindo a ser 
chamadas a assumir uma importante dimensão pedagógica em toda a escolaridade obrigatória, 
desde o 1º ao 9º ano de forma diversificada e no quadro das mais diversas áreas curriculares não 
disciplinares. Até então, no ensino básico, as aprendizagens com as TIC e sobre as TIC passavam 
só pela “Área de Projecto”, “Estudo Acompanhado” e “Formação Cívica”. A introdução no 9º ano 
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da disciplina de ITIC e a pretensão que ela desça para níveis inferiores prende-se com a vontade 
dos governantes, que esperam que, no final do percurso escolar obrigatório, todos os alunos 
saibam manipular e utilizar as TIC de forma adequada. Com vista a melhorar estas primeiras 
experiências a CRIE publicou um conjunto de orientações [CRIE, 2006] para a disciplina. De acordo 
com o programa do Ministério da Educação, a disciplina de Tecnologias da Informação e 
Comunicação e por sua vez de Introdução às Tecnologias de Informação surgem como 
consequência de dois factores; por um lado, a consciência de que é necessário o domínio das 
tecnologias na sociedade, sob pena de ser um “analfabeto funcional”, e por outro, o novo 
paradigma da aprendizagem que evoluiu da escola predominantemente informativa para uma 
escola que centra a sua acção na gestão da informação, e não apenas na sua transmissão, 
atendendo a que as fontes de informação são cada vez mais plurais e centradas nas TIC. Estas 
disciplinas têm como finalidades: 
 
 Fomentar a disponibilidade para uma aprendizagem ao longo da vida como condição 
necessária à adaptação a novas situações e à capacidade de resolver problemas no 
contexto da sociedade do conhecimento; 
 Promover a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a capacidade para 
trabalhar em equipa numa perspectiva de abertura à mudança, à diversidade cultural e ao 
exercício de uma cidadania activa; 
 Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovação, face aos desafios 
da sociedade do conhecimento; 
 Promover o desenvolvimento de competências na utilização das tecnologias da 
informação e comunicação para possibilitar uma literacia digital generalizada, num quadro 
de igualdade de oportunidades e de coesão social; 
 Fomentar a análise crítica da função e do poder das novas tecnologias da informação e 
comunicação; 
 Desenvolver a capacidade de pesquisar, tratar, produzir e comunicar informação, quer 
pelos meios tradicionais, quer através das novas tecnologias da informação e 
comunicação; 
 Desenvolver capacidades para utilizar, adequadamente, e manipular com rigor técnico, 
aplicações informáticas, nomeadamente, em articulação com as aprendizagens e 
tecnologias específicas das outras áreas disciplinares; 
 Promover as práticas inerentes às normas de segurança dos dados e da informação; 
 Promover práticas que permitam lidar, por antecipação, com os condicionalismos a que 
estão sujeitos os profissionais da área da informática, nomeadamente a ergonomia e a 
saúde ocular. 
 
Em termos de conteúdos, a disciplina aborda, num primeiro momento, os conceitos teóricos 
associados às TIC, como as suas áreas de aplicação, a estrutura e o funcionamento de um 
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sistema informático, o sistema operativo em ambiente gráfico e a Internet. De seguida são 
leccionados os programas de processamento de texto e de criação de apresentações electrónicas, 
como módulos obrigatórios. De entre um conjunto de “unidades alternativas”, num segundo ano da 
disciplina, os alunos abordam o conceito de trabalho de projecto prosseguindo com a folha de 
cálculo, o programa de gestão de bases de dados e a criação de páginas Web, utilizando um dos 
três softwares disponíveis. Muitos ajustes e adaptações têm sido introduzidos desde o início da 
disciplina. A importância de leccionar matérias ligadas à informática em níveis de ensino cada vez 
mais baixos tem se verificado uma vez que os alunos têm a necessidade de interagir 
correctamente com as TIC, cada vez mais cedo. Passado dois anos, são inseridas mais alterações 
nos currículos do ensino básico assim como do secundário. TIC deixa de ser obrigatório no 10º 
ano para ser introduzida no contexto de área projecto do 8º ano enquanto que ITIC permanece 
ainda no 9º. Consoante os tipos de cursos e currículos de ensino – regular, profissional, currículo 
individualizado e alternativo ou de educação e formação – os objectivos das disciplinas de ITIC e 
TIC são adaptados a cada modalidade de formação.  
Apesar de hoje o software ter tendência a tornar-se cada vez mais intuitivo permitindo aos alunos, 
apreender o seu funcionamento por auto recriação, existem muitas potencialidades que não são 
alcançáveis por si só. Se a introdução da escolarização das TIC veio, por um lado, sobrecarregar 
os horários dos alunos com mais uma disciplina, com conteúdos e testes [Duarte, 2006], por outro, 
veio ajudar e simplificar a realização de determinadas tarefas. Critico do deficit da didáctica na 
formação da maioria dos professores de informática, José Duarte [Duarte, 2006] acredita que 
poderia ter sido feito mais se as TIC estivessem disseminadas no currículo das várias disciplinas 
como tinha inicialmente sido dito no programa TIC do 9º e 10º ano. “Pretende-se que seja uma 
disciplina essencialmente prática e experimental, orientada para a formação de utilizadores 
competentes nestas tecnologias. Para atingir esta meta, o ensino de TIC deverá ser feito em 
articulação e interacção com as demais disciplinas, por forma a que os alunos sejam confrontados 
com a utilização das aplicações informáticas mais comuns em contextos concretos e 
significativos.” O conceito de interdisciplinaridade implica questões como aptidão e os 
conhecimentos TIC dos vários docentes nas escolas por um lado e por outro os conhecimentos 
específicos dos professores de Informática para orientar conteúdos transversais à sua formação. A 
integração das TIC, neste ano lectivo 2007-2008, na área projecto dos oitavos anos, vem 
precisamente dar seguimento ao que o Ministério da Educação definiu inicialmente. A aposta é 
agora feita na interdisciplinaridade recorrendo a um docente da turma, de qualquer disciplina, sem 
formação específica em TIC, que colaborará com os restantes professores no sentido de 
desenvolver vários temas recorrendo às TIC. Alguns dirão que se voltou atrás no tempo embora 
estejam ainda a ser elaboradas orientações para esta disciplina. A estratégia adoptada por 
algumas escolas, no sentido de implementar o correcto manuseamento e acompanhamento dos 
alunos com as TIC, passa por atribuir a área de projecto do oitavo ano a um docente de 
informática. Enquanto se aguardam mais informações relativas a este assunto, a disciplina de TIC 
continua a pertencer aos outros currículos/modalidades de formação que não os regulares. 
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A “Cultura das TICs” como tem designado o Ministério da Educação é uma realidade que quer ver 
instaurada no país, à medida em que o analfabeto deixa de ser quem não sabe ler ou escrever 
para ser o que não tem conhecimento de informática e dos computadores. É nesse sentido que 
tem vindo a accionar diversos projectos e a celebrar contratos com as diversas escolas do ensino 
básico e secundário seguindo os vectores estratégicos referidos. Aguardam-se agora os 
resultados destas várias estratégias do governo e do Plano Tecnológico para a Educação. 
II - 4.3. TIC: OBJECTO OU INSTRUMENTO PEDAGÓGICO? 
O título desta secção poderia ser “da disciplina de TIC às TIC nas disciplinas” [Duarte, 2006]. O 
conceito de Tecnologias de Informação e Comunicação atingiu, nestes últimos anos, uma ênfase 
muito acentuada em vários sectores da sociedade. No contexto escolar, TIC é por um lado 
tecnologia educativa e instrumento pedagógico e por outro, o nome da disciplina de informática 
recentemente implementada nas escolas, que traduz este acrónimo em objecto pedagógico. 
Se educar significa ensinar, doutrinar ou instruir e disciplinar, tecnologia, do grego technê (arte, 
ofício) e logos (estudo de), refere-se à técnica e ao estudo das máquinas. Apesar da relação do 
homem com a natureza ter sido desde sempre mediada pela tecnologia, só na década de oitenta, 
com o desenvolvimentos das então novas tecnologias da informação – computadores, vídeo e 
hipermédia – surge TIC enquanto tecnologia educativa e instrumento pedagógico. A tecnologia em 
si não é “Educativa” nem “Des-educativa”. Ela aparece no contexto de que o homem deve ser 
educado para actuar conscientemente num ambiente tecnológico mas também como uma ciência 
aplicada capaz de contribuir para tornar o processo educativo mais eficaz e assim melhorar a 
aprendizagem [Blanco et al., 1993]. A investigação em tecnologias educativas reflecte várias etapas 
da evolução deste conceito. Blanco [Blanco, 1983], na figura 1, esquematiza três etapas: a da 
ênfase colocada na modernização (ajudas para o ensino), à optimização do processo (ajudas para 
a educação) até aos processos de mudança (focagem sistemática). 
 
 
Figura 1 – Evolução do conceito de Tecnologias Educativas – Adaptado [Blanco et al., 1993] 
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Como se verifica na tabela 5, Elias Blanco e Bento Silva [Blanco et al., 1993] identificaram três 
momentos na evolução das TIC enquanto instrumento pedagógico em Portugal desde os anos 60 
aos anos 90.  
Graças à Internet e à sua “filosofia”, TIC foi ganhando outros contornos enquanto instrumento 
pedagógico. A pouco e pouco foram surgindo novas formas de tecnologias educativas que 
originaram o que hoje se pode designar de serviços educativos da Web (ex.: os serviços de 
comunicação como os chats). 
 
Década de 60 até meados de 70: “Arranque” 
 Meios audiovisuais como auxiliares das actividades lectivas do professor. 
 Difusão do ensino através de programas de rádio e televisão (1964: a Telescola) 
Meados da década de 70 e anos 80: “Afirmação”: Ensino por computadores 
 Integração da Tecnologia Educativa nos currículos de Formação de Professores (com início 
em 1975 com a leccionação da disciplina nos curso de formação inicial e integrada de 
professores para o ciclo preparatório e secundário criados nas Universidades de Aveiro e do 
Minho)  
 Projecto Minerva lançado em finais de 1985 com a finalidade de conduzir à “introdução, de 
forma racionalizada, dos meios informáticos no ensino não superior, num esforço que permita 
valorizar activamente o sistema educativo em todas as suas componentes e que suporte uma 
dinâmica de permanente avaliação e actualização de soluções.” (despacho 206/ME/85 de 15 
de Novembro.) 
 Os trabalhos da Reforma Educativa (1987/1988) que contribuem para a sedimentação das 
Tecnologias Educativas no seio do sistema educativo prenunciando a próxima fase. (ex: 
promoção da dimensão educativa da comunicação social, criação de rádio e televisão 
educativa, generalização do recurso às tecnologias áudio e vídeo e a promoção da utilização 
das tecnologias de comunicação multimédia, produção de documentação pedagógica de 
grande difusão pelo sistema escolar e educativo.)  
Finais da década de 80 e 90: “Desenvolvimento”: Tecnologias da Comunicação 
 Resultado das propostas das Reforma do Sistema Educativo; a Tecnologia Educativa está 
presente em todas as modalidades de formação de professores.  
Tabela 5 – Origens e evolução das Tecnologias Educativas em Portugal – Adaptado [Blanco et al., 
1993] 
Jonassen fala em “aprender com tecnologias” [Jonassen et al., 1999]. Segundo este autor, as 
tecnologias facilitam o pensamento crítico, permitindo uma aprendizagem significativa, envolvendo 
de forma activa os alunos na construção, na conversão, na articulação, na colaboração, na 
reflexão e não na reprodução, recepção, repetição, competição ou prescrição do processo de 
ensino-aprendizagem. Esta interpretação ajuda a compreender não só os diferentes tipos de 
utilização possíveis em função da forma de encarar a aprendizagem, mas também o tipo de 
trabalho que com elas pode efectivamente ser realizado e as formas adequadas de preparar os 
professores para mais um desafio [Costa, 2004] que assenta nas TIC. Ainda no contexto da 
Internet, Pierre Lévy [Lévy, 2000] fala de “inteligência colectiva”, com capacidade para criar um 
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mundo virtual propiciador de experiências reais no desenvolvimento de novas formas de 
universalizar o conhecimento humano. Este autor acredita que a capacidade do ser humano em 
apreender a lidar com as TIC é adquirida em menos tempo do que o necessário para aprender a 
ler, escrever ou contar. TIC é ainda instrumento pedagógico sob várias versões: online ou offline, 
síncrona ou assíncrona, promotor do ensino individualizado ou colectivo e presencial ou não 
presencial. Fernando Costa [Costa, 2001] distribui, na figura 2, as diversas formas que TIC pode 
assumir enquanto tecnologia educativa e instrumento pedagógico.  
 
 
Figura 2 – Classificação das Tecnologias hoje disponíveis – Adaptado [Costa, 2001] 
 
Cada vez mais se vêem as TIC adaptarem-se à realidade, ganhando terreno no espaço educativo, 
enquanto ferramentas de trabalho. Para promover a sua correcta integração no contexto escolar, o 
Ministério da Educação achou por bem introduzir nos currículos do ensino regular, a disciplina de 
TIC onde este acrónimo passou a adquirir a vertente de objecto pedagógico, no ano lectivo de 
2004-2005.  
TIC é para a autora, enquanto docente da disciplina, objecto e instrumento pedagógico. Objecto 
pedagógico por aquilo que se ensina e estuda e ao mesmo tempo, instrumento pedagógico por 
permitir a transmissão de conteúdos e aprendizagens dos módulos recorrendo aos computadores 
em vez dos típicos manuais. O projecto “AntarTIC” é um suporte online, uma tecnologia educativa, 
cujo enquadramento é o da disciplina de TIC. Em TIC, pretende-se desenvolver competências no 
uso da informática para que possa ser aceite, pela comunidade escolar, enquanto instrumento 
pedagógico. Acredita-se que o modelo deste projecto possa vir a ser válido para outras disciplinas, 
conferindo aí às TIC o papel de instrumento pedagógico, como aconteceu nos anos 80 com o 
Projecto MINERVA, que introduziu as TIC como instrumento pedagógico nas várias disciplinas. 
Sala de aula 
Manuais, Livros 














Base de dados 
Sites temáticos 
Email 
Fóruns de discussão 
Textos 
Laboratórios virtual 






ESTADO DA ARTE 
 
49 
Dos aspectos positivos dessa experiência destacam-se a convivência pedagogia – tecnologia, a 
introdução do computador como factor de animação pedagógica de mudança e o uso transversal 
das TIC. Apesar das suas vantagens, este projecto inovador para o seu tempo, não foi aplicado 
em grande escala, como já se referiu, pelo que teve fraco impacto nas escolas e sobretudo nos 
currículos. Hoje a intenção de introduzir as TIC no ensino mantém-se e o projecto MINERVA é 
uma referência e uma alavanca para as medidas em curso. A introdução da disciplina de TIC nos 
currículos, numa primeira fase enquanto objecto pedagógico permitiu a generalização do uso das 
TIC, uma vez que todos os alunos já contactam com as tecnologias, o que por sua vez veio 
diminuir o fosso que separa os info-excluídos. Ao adoptarem esta ferramenta de trabalho no seu 
dia a dia, na realização de trabalhos para outras matérias, no desenvolvimento de aplicações 
educativas, na comunicação com os outros, na procura de informação, entre outros, o conceito 
TIC ganha a vertente de instrumento pedagógico, permitindo que as TIC sejam utilizadas noutros 
contextos, diferentes da disciplina que o concebe enquanto objecto pedagógico. 
Aprendizagem gera aprendizagem, nomeadamente quando, por exemplo, se observa os alunos na 
pesquisa de informação e na sua compilação no formato de apresentação. É frequente, nesta 
situação, constatar-se a noção de interdisciplinaridade quando os discentes solicitam novas 
aprendizagens para enriquecer os seus trabalhos para outras disciplinas, nomeadamente, a 
introdução de vídeos, animações, gravações de sons em apresentações electrónicas. 
Confrontados com situações do dia a dia, os alunos vão despertando para as várias utilidades da 
informática. O próprio ciclo de vida e reciclagem da informática, e dos vários softwares, têm criado 
nos alunos a vontade de aprender, sempre e cada vez mais, na ânsia de saber como manipular o 
software e equipamento mais recente. Expondo um caso prático real, quando a autora leccionou 
aos alunos do 10º ano de escolaridade o desenho de páginas Web, estes, para quem as 
apresentações electrónicas eram até então a forma mais apelativa de mostrar os seus trabalhos, 
revelaram uma grande vontade de aprender este novo conceito passando a descartar “a velha 
forma” de apresentar trabalhos porque tê-los presentes na Internet, com todas as animações e 
truques que ela permite, era algo de revolucionário que lhes iria permitir “brilhar” na disciplina em 
questão. O seu entusiasmo chegou muitas das vezes a criar no próprio docente da disciplina, à 
qual se destinava o trabalho, curiosidade em aprender com as TIC e verificar a sua real vantagem, 
enquanto instrumento pedagógico, uma vez que observou na turma um processo de ensino-
aprendizagem que resultou. Nesse sentido pode-se dizer que TIC enquanto instrumento 
pedagógico fomenta TIC – objecto pedagógico e vice-versa. Realça-se, novamente, o papel dos 
alunos como factor impulsionador da mudança pois ao utilizarem estes recursos numa aula, 
conseguiram cativar os seus colegas para o próprio processo de ensino-aprendizagem e, ao 
mesmo tempo, despertar os docentes para estas tecnologias, tornando as TIC uma ferramenta 
viável com capacidade para melhorar o ensino e manter motivados os alunos. TIC é de facto 
objecto pedagógico quando inserido no contexto da aula de ITIC/TIC, mas instrumento pedagógico 
quando é utilizado para promover demais matérias, oferecendo alternativas atractivas, 
motivadoras, facilitadoras da interiorização de conceitos e enquanto complemento ou substituto de 
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manuais escolares, passando a ser um instrumento de desenvolvimento cognitivo, que transforma 
a informação em conhecimento seja ele oferecido online ou offline. 
A utilidade das TIC vai mais além no próprio contexto escolar na sua acção pedagógica. O cartão 
electrónico, ao invés do cartão de cartolina, que identifica e regista a entrada e saída dos alunos, 
permite adquirir produtos no bar ou papelaria, enquanto moeda electrónica, vem obrigar os alunos 
a manipular as TIC, em vários recantos das suas escolas, a partir dos terminais “touch screen” – 
quiosques electrónicos. Para consultar horários, faltas, avaliações e sumários, a escola promove o 
uso das TIC a outros actores, desde os professores aos Encarregados de Educação, que a pouco 
e pouco têm a necessidade de se envolverem com as TIC. À medida que os processos passam a 
ser informatizados, ou a recorrer à informática, todos os actores escolares têm necessidade de 
interagir com as tecnologias desde o Sistema Integrado de Gestão de Escolas (SIGE), 
desenvolvido em colaboração com a Universidade de Aveiro, aos sumários electrónicos, ao envio 
de SMS aos Encarregados de Educação, para avisos de reuniões ou faltas dos seus educandos, 
entre outros.  
Se, por um lado, os alunos fomentaram a mudança ao trazerem para dentro das escolas a 
informática, por sua vez, hoje, outros actores que não alunos, começam a levar essa mesma 
mudança de dentro para fora dessas mesmas escolas onde TIC passa a assumir outros papeis 
que não objecto ou instrumento pedagógico. O fenómeno das TIC está presente apesar de nem 
sempre se dar conta dele. O certo é que se hoje desaparecesse sentir-se ia a sua falta. 
II - 4.4. TIC: TENDÊNCIAS FUTURAS 
 “O portátil será o novo caderno diário” Diogo Vasconcelos [Vasconcelos, 2005] 
Segundo um estudo do Gabinete de Informação e Avaliação do Sistema Educativo sobre o Futuro 
da Educação em Portugal, do qual se destaca um dos títulos: “2020 – 20 Anos para Vencer – 20 
Décadas de Atraso Educativo” [Carneiro, 2000], o país tem sido, nos últimos vinte anos, palco de 
intensas modificações e, nos próximos vinte, será submetido a solicitações de reconversão ainda 
maiores. Cerca de um terço desse período ocorre sob o impulso do II Quadro Comunitário de 
Apoio. Segundo Carneiro, esta é a derradeira oportunidade para o aproveitamento de ajudas 
europeias maciças aos países da coesão do sul da Europa. O autor acreditava que “entre 2000 e 
2006, com o Prodep III, poderemos criar o impulso e as condições estruturais para realizar 20 
anos de forte sementeira”. Quanto ao progresso educativo, o autor define-o como 
“impressionante”. O parque escolar “cresceu de forma espectacular e passou a cobrir todo o 
território obedecendo a critérios de qualidade compatíveis com padrões internacionais com a 
esmagadora maioria dos nossos professores e educadores profissionalizados”. Segundo um 
estudo do organismo GIASE [GIASE, 2004], também a escolarização de crianças e jovens sofreu 
um desenvolvimento exponencial. 
Apesar destes progressos, continuam a existir hoje disfunções entre a escola e o mercado de 
trabalho. Nem sempre os alunos que terminam a sua escolarização, obrigatória ou superior, 
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correspondem ao perfil solicitado pelo mercado de trabalho. Saber interagir com as novas 
tecnologias é umas das frequentes condições de qualificação exigidas. Para além disso as 
empresas procuram perfis e competências de “saber saber” ao longo da vida com competências 
em tecnologias da informação, línguas estrangeiras, cultura tecnológica, espírito empresarial e 
competências sociais [CE, 2001].  
As tendências futuras deverão continuar a incidir sobre as TIC, através do cruzamento dos três 
vectores já identificados. Os trabalhos e projectos apostarão no contínuo apetrechamento das 
escolas e dos alunos em equipamentos, na formação e certificação de competências em 
tecnologias para todos e na produção de conteúdos digitais, para que as escolas sejam capazes 
de formar verdadeiramente indivíduos com competências e capacidades ajustadas à Sociedade 
da Informação. Nas escolas, poder-se-á assistir a conjuntos de acções que continuarão a 
promover as TIC, podendo essas passar por:  
 
 Defender e mobilizar mais meios destinados à veiculação partilha e transformação da 
informação, apostando na oferta de equipamento junto das camadas mais novas para 
promover desde logo, paralelamente ao saber “ler”, “escrever” e “contar”, o saber interagir 
com equipamento e tecnologias de informação, através de projectos implementados no 
ensino básico, tornando a convivência com as novas tecnologias cada vez mais natural na 
medida em que estas são o principal gerador e transmissor de novo conhecimento; 
 Apostar na formação e no desenvolvimento de jovens com competências e perfis 
adequados aos pretendidos pelas empresas e pelo mercado; 
 Adaptar os métodos de ensino aos seus destinatários e à sua realidade, por exemplo por 
nível de conhecimento (inicial, intermédio, avançado, especialista), utilizando as novas 
tecnologias uma vez que elas têm potencialidades para alterar os meios; 
 Reajustar os conteúdos escolares à Internet enquanto recurso e mais valia para a 
educação, cativando os actores educativos a explorar e a publicar os seus próprios 
produtos electrónicos. Num futuro muito próximo prevê-se uma evolução drástica da 
qualidade e a criatividade dos vários sites, aplicações e serviços educativos para a Web. 
Assumindo que o futuro da Web está seguro, pelo menos por alguns anos, sérios passos 
têm de ser dados no sentido de a aproveitar e desenvolver enquanto instrumento 
pedagógico. O papel da Internet no ensino deixará assim de ser o de um mero fornecedor 
de informação, onde o aluno se limita a receber e assimilar conteúdos [Jonassen et al., 
1999] ; 
 Prosseguir o caminho para a Escola do Futuro, no que respeita ao equipamento e às infra-
estruturas, apetrechando todas escolas com redes de banda larga sem fios porque “os 
jovens vivem hoje num mundo que já não é compatível com quadros de ardósia e que não 
se contenta com atitudes de passividade do aluno, em que o professor simplesmente 
debita a matéria” [Vasconcelos, 2005];  
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 Adaptar equipamentos e materiais escolares tradicionais e verificar a sua viabilidade nos 
contextos reais das escolas (quadros negros versus quadro interactivos, cadernos versus 
tablets PC’s); 
 Incentivar a formação e a certificação em competências básicas em tecnologias da 
informação, com procedimentos descentralizados, a fim de promover a literacia digital em 
toda a União Europeia, seguindo o exemplo do ECDL [ECDL, sd], a carta de Condução 
Informática Europeia, que ao nível europeu já certifica qualquer cidadão quanto a 
conhecimentos dos vários softwares, mais utilizados, nomeadamente os que pertencem 
ao pacote do Microsoft Office; 
 Posicionar as escolas e os diversos centros educativos como unidades criativas de 
conteúdos, assumindo um papel activo na produção e difusão de conteúdos valorizando a 
sua acção pedagógica e a sua função como unidade pedagógica mas, “viva”. Neste 
contexto, de saberes digitais, é preciso envolver os alunos na sua própria educação em 
que vão “aprender fazendo” pondo em prática o provérbio chinês que sublinha o seguinte: 
"O que oiço, esqueço; o que vejo, recordo; o que faço, compreendo"; 
 Convidar todos os que demonstrarem capacidades de aprendizagem a transformá-las em 
acto educativo no sentido de reabilitar algumas gerações abandonadas ou em vias de 
“desvio”; 
 Apostar em projectos como os promovidos pelo CCEMS, com uma vasta experiência e 
longa tradição no âmbito de projectos de introdução de tecnologias de interacção 
multimédia nos contextos de aprendizagem, que potenciam a integração e utilização das 
TIC nos processos de inovação e mudança dos contextos de aprendizagem; 
 Oferecer apoio técnico e formação de docentes em parceria com os centros de formação. 
 Estabelecer parcerias entre empresas portuguesas ligadas à tecnologia que desenvolvem 
soluções no âmbito da interactividade e da mobilidade e permitem oferecer às escolas 
benefícios significativos no acesso a equipamentos e sistemas uma vez que alguns 
projectos avolumam custos muito elevados como é o caso do TIME – Tecnologias de 
Interacção Multimédia na Educação – [TIME, 2007]; 
 Projectar uma alternativa ao processo de ensino-aprendizagem recorrendo às TIC que 
utilizam jogos/ simuladores seguindo a teoria pedagógica baseada em jogos – “Theory of 
a Games-based Pedagogy”. Richard Sandford, no seu recente estudo que aborda o 
ensino através dos jogos [Sandford, 2006], defende que estes podem ser utilizados como 
ferramentas no processo educativo dos alunos. A utilização lúdica das TIC, que esconde e 
camufla com subtileza o processo de ensino-aprendizagem, conhecido até agora, integra 
hoje projectos de sucesso em vários níveis de ensino, derivado à “game literacy” 
intrínseca dos mais jovens. Este método possibilita aos alunos actuarem e contribuírem 
activamente na aula muito além do que seria costume; 
 Adoptar os recursos tecnológicos móveis, em prol do ensino – “Learning with Mobile 
Technologies” – e outras situações tecnológicas para promover a aprendizagem “Learning 
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Spaces: Emerging Trends”, “Transnactional Learning in Virtual Communities” 
(Comunidades de Realidade Virtual), “Innovating e-learning Practice in Context” e “Mobile 
Learning on a Virtual learning environment” [JISC, 2007]. Estes modelos de aprendizagem, 
suportados por tecnologia e ambientes virtuais, que apenas se referem neste trabalho, 
anseiam revolucionar o processo de aprendizagem, aproveitando todo o equipamento 
disponível, para permitir ensinar e aprender. Enquanto que, no ponto anterior, são 
utilizados jogos para promover o ensino, aqui, utilizam-se equipamentos utilizados para 
jogar, comunicar ou ouvir música, como a consola PSP, os IPODS e MP3 players, as 
consolas de jogos portáteis, os telemóveis… desde que estejam equipados com wireless, 
para aprender [Clay, sd]. 
 
Estas são apenas algumas das tendências futuras que se antevêem, na opinião da autora, para o 
ensino em Portugal. À semelhança de boas práticas que têm vindo a acontecer em outros países 
de referência da Europa, tal como o Reino Unido, que definiu na sua política educativa linhas 
orientadoras para as tecnologias de informação e comunicação em vários níveis de ensino [DES, 
2004], as TIC serão valorizadas cada vez mais no dia a dia das instituições de ensino. Até lá, 
Portugal deverá procurar percorrer um caminho que permita às escolas diminuir o seu 
afastamento tecnológico. As tecnologias de informação e comunicação têm de crescer no sentido 
de ocuparem o seu espaço nas escolas, devem ser vistas e aceites como suporte ao pensamento 
e desenvolvimento intelectual e social dos alunos, com capacidade para traduzir e induzir uma 
“nova cultura de aprendizagem”, como já previa Papert [Papert, 1996], que integre os agentes 
escolares em todo o seu processo. Fernando Costa, caracteriza, muito sinteticamente, o que 
considera ser a mudança esperada que evoluirá de: “Um ensino centrado no professor a uma 
aprendizagem construída pelo próprio aluno; de uma estrutura fechada a uma estrutura aberta e 
dinâmica do currículo; do aluno enquanto elemento do grupo (turma) ao aluno enquanto 
individualidade; da utilização de materiais dirigidos ao grupo à utilização de produtos e materiais 
adequados a uma aprendizagem individualizada” [Costa, 2004].  
A formação ao longo da vida é outro dos grandes pilares da Sociedade de Informação. O percurso 
“escolar” passará a não ter idade, e a formação ao longo da vida terá de ser uma constante uma 
vez que a periodicidade do emprego é e será cada vez mais reduzida. “Os analfabetos do próximo 
século não serão aqueles que não sabem ler ou escrever, mas aqueles que se recusam a 
aprender, reaprender e voltar a aprender” [Toffler, 1984] . 
Por sua vez, a frieza das altas tecnologias impõem uma contrapartida indispensável de calor 
humano: quanto mais tecnológica se torna uma sociedade, mais ela necessita de compensações a 
nível de valores humanos e da afectividade. As escolas têm de ter capacidade de resposta 
adequada sob pena de correr o risco de perder os seus alunos, arriscando os próprios a 
sucumbirem a um processo de “socialização” artificial, conduzido pelas máquinas. Talvez aqui 
esteja a “função chave” da escola que num futuro próximo deverá continuar a reforçar a sua 
qualidade de ensino, oferecer uma maior diversidade de domínios/ saberes e tornar-se num 
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espaço diversificado onde convive tecnologia com o ser social e humano seguindo o objectivo de 
preparar futuros profissionais aptos a viver na sociedade que os espera. 
O Projecto “AntarTIC” pretende dar um contributo na aceitação da tecnologia e da Internet como 
meios válidos para promover o processo de ensino-aprendizagem, enquanto alternativa 
complementar de ensino e acompanhamento dos alunos, sempre mediado pela presença física ou 
virtual do docente – “blended learning”. 
Se as escolas se recusarem a integrar as TIC no seu processo e não apostarem na diversificação 
de saberes, muitos alunos, que têm vindo a procurar em estabelecimentos paralelos essas várias 
áreas (línguas, música, dança, informática, desportos), poderão vir a criar hábitos de auto-
educação e optar pela educação à distância, incentivados pela eclosão das tecnologias multimédia 
e as potencialidades de interacção através da rede de dados, suportadas por poderosas 
industrias.  
A mudança, da massificação das escolas para a individualização da escolha livre, nomeadamente 
através das redes de dados, tenderá a retirar parte da importância às escolas e a colocá-la na 
casa de cada um, levando a uma inclusão social do próprio aluno no seu mundo virtual [Figueiredo, 
1995].  
Só adopção de estratégias correctas, na medida e tempo certo, e a aposta numa maior actividade, 
interactividade, mobilidade, convertibilidade, conectividade, ubiquidade e globalização permitirá às 
escolas vencer com sucesso estas novas exigências, valorizando sempre e cada vez mais a sua 
valia fundamental que é a “aprendizagem”. 
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CAPÍÍ TULO  II II II     –    METODOLOGII A  DE  DESENVOLVII MENTO  
Ao longo dos anos da evolução da informática, as TIC criaram uma nova percepção da relação 
entre o homem e o computador. 
De paradigma em paradigma, passou-se do “batch processing – Impersonal Computing” ao “Time-
sharing – Interactive computing” e ao “Networking – Community Computing”. Nos computadores 
começaram a aparecer ambientes gráficos que facilitaram a sua utilização - “Graphical displays – 
Direct Manipulation”- , o que em conjunto com o “Microprocessor – Personal computing” 
possibilitou que mais o conseguissem entender e utilizar como ferramenta de trabalho pessoal 
dando ainda acesso a um vasto conjunto de informação graças à Internet e à “www- Global 
Information” [Dix et al., 1998]. Segundo Alan Dix [Dix et al., 1998], existe um outro paradigma de 
usabilidade que faz desaparecer a própria tecnologia criando uma espécie de simbiose entre o 
mundo físico e o mundo electrónico. 
As novas tecnologias de informação e comunicação vieram permitir ultrapassar e derrubar 
fronteiras espaciais, temporais e linguísticas. Hoje, qualquer cidadão da Sociedade da Informação 
consegue realizar um conjunto de tarefas, como trabalhar a partir de casa ou comunicar e ver em 
tempo real alguém que esteja do outro lado do mundo, apenas com um computador com ligação à 
Internet.  
Empresas começaram a ver nesta ferramenta uma grande oportunidade e potencialidade de 
negócio, apostando cada vez mais na Internet para divulgar, promover e oferecer os seus 
serviços. Em pouco tempo, notou-se um aumento considerável de páginas Web, com os mais 
diversos conteúdos, a invadir o espaço cibernauta. No entanto, as expectativas iniciais dos que 
quiseram marcar presença na WWW, nem sempre surtiram o efeito desejado. As causas do 
insucesso e falha destes recursos online são diversas. Porém, muitas das vezes o factor de 
fracasso prende-se com a dificuldade que o utilizador tem em encontrar a informação e interagir 
com o site. Steve Krug [Krug, 2000] acredita que a coisa mais importante que se deve fazer para 
garantir que um determinado site é fácil de usar é, para além de disponibilizar a informação a dois 
“cliques” de distância e utilizar a linguagem do utilizador ou ser consistente, é evitar que o 
utilizador final tenha de pensar para conseguir interagir com o site.  
O desenvolvimento de um portal de cariz educativo para a Web pressupõe um determinado 
conjunto de fases e elementos a ter em atenção ao longo de todo o processo de construção. 
Destas fases, destacar-se-á a da avaliação uma vez que é importante saber se esta ferramenta 
responde às necessidades e expectativas dos utilizadores. Com este objectivo, foram utilizados os 
princípios da abordagem User Centred Design em que o utilizador é constantemente chamado a 
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interagir com o produto, validando as várias fases de desenvolvimento, de forma a obter um 
produto final ajustado e adequado às necessidades do público-alvo. 
Segundo Patrick Lynch e Sarah Horton, [Lynch et al., 2002] o processo de desenvolvimento de um 
site para a Web passa por seis fases: 
 Especificação: definição e planeamento; 
 Arquitectura da Informação; 
 Desenho; 
 Construção;  
 Marketing; 
 Seguimento, avaliação e actualização. 
 
Destas destacam-se quatro que se associam ao ciclo de vida de um site: planificação, construção, 
avaliação e manutenção. A Usabilidade deverá assistir todo este processo desde a sua concepção 
à sua utilização final. É com base nestas fases que se desenvolve a metodologia de 
desenvolvimento desta proposta que se apresenta no próximo capítulo IV.  
III - 1. ESCOLHA DO MODELO – USER CENTRED DESIGN 
“A good model is accurate enough to reflect the features of the system being modelled, but simple 
enough to avoid confusion. A good model adopts a style of presentation that is suitable for its 
purpose.” [Preece et al., 1994] 
 
Projectar um sistema interactivo é uma tarefa complexa que exige lidar com uma série de fontes 
de informação, pessoas, ferramentas e técnicas [Preece et al., 1994]. Seleccionar o melhor modelo 
de desenvolvimento requer experiência e conhecimento. Jenny Preece refere que existem várias 
abordagens para o projecto de um sistema. Dos vários métodos de desenvolvimento apresentam-
se três: 
 Waterfall model 
 Spiral model 
 Star model 
A escolha do modelo depende da importância de cada fase do seu desenvolvimento e da 
frequência ou do momento em que acontece. Ao enunciar algumas das suas principais 
características, vantagens e desvantagens, poder-se-á proceder à escolha do modelo mais 
adequado e ajustado ao desenvolvimento do projecto. Os pressupostos do trabalho, apresentado 
nesta dissertação, assentam no desenvolvimento de um espaço na Web, destinado a mediar, de 
forma interactiva, o processo de ensino-aprendizagem utilizando as novas tecnologias da 
informação e comunicação, onde essas assumem também o papel de objecto pedagógico na 
disciplina em causa. O público jovem a quem se destina este trabalho, e uma vez que não existe 
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um estudo elaborado sobre qual a melhor forma de desenvolver um portal TIC para as TIC, faz 
apoiar todo o desenvolvimento deste projecto nos alunos de forma a desenvolver um produto final 
à sua imagem, medida e necessidade. Estas são as bases de partida para proceder à escolha do 
melhor modelo de desenvolvimento. 
O primeiro modelo, Waterfall model, apresentado na figura 3, deriva de uma escola de 
pensamento que acredita que o desenvolvimento de um sistema deve seguir práticas científicas e 
formais de engenharia. O modelo representa o ciclo de vida, desenvolvido em 1970 por W. Royce, 
em que a passagem pelas diversas fases é feita de forma linear, de fase para fase, desde a 
definição até à implementação e manutenção do sistema. 
 
Figura 3 – Tradicional "Waterfall" model [Preece et al., 1994] 
 
Este modelo não envolve o utilizador nas primeiras fases do desenvolvimento, o que, não permite 
identificar os problemas antes da fase dos pré-testes. Os requisitos só são identificados na fase de 
projecto, e quando esta já se encontra quase completa, em vez de serem conhecidos logo na 
primeira fase. A performance do sistema não pode ser testada e o modelo é muito dispendioso.  
Ambicionando encontrar um modelo mais adequado, a comunidade de desenvolvimento de 
Software desenvolveu os outros dois modelos. 
O Spiral model, por sua vez, utiliza um desenvolvimento incremental que contrapõe a escola 
anterior dizendo que deve incluir um elemento criativo forte. Descrito por Boehm em 1988, este 
modelo, apresentado na figura 4, implementa as várias fases em ordem decrescente de 
prioridade. O modelo inicial modificava-se repetidamente à medida que eram recebidos os 
resultados da avaliação dos utilizadores. Em cada ciclo, do centro para o exterior, a versão é 
aperfeiçoada e completada progressivamente até o sistema estar totalmente construído. Este 
modelo introduziu o conceito de prototipagem para auxiliar e compreender as próximas fases. 
Assente num protótipo, é possível desenvolver uma versão simplificada da proposta do sistema e 
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apresentá-la aos utilizadores para a poderem apreciar. A sua apreciação permite afinar o 
protótipo, e até exigir a sua reconstrução, incorporando-lhe as informações obtidas.  
 
Figura 4 – Spiral model [Preece et al., 1994] 
 
Apesar do modelo reconhecer a importância da avaliação dos utilizadores e valorizar a 
prototipagem, este modelo pode atrasar o processo de desenvolvimento do sistema e levar a um 
estado do produto sempre em construção. 
O último modelo, o Star model, assenta na ideia de que o desenho de sistemas interactivos não 
segue uma ordem específica de passos. Se o modelo anterior se referia à prototipagem como a 
fase chave de cada volta da espiral, aqui, é a avaliação que está no centro do ciclo de vida do 
desenvolvimento do sistema. Um projecto que adopte este modelo pode iniciar-se em qualquer 
uma das fases. Depois de passar pela fase da avaliação pode seguir para outra qualquer fase do 
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ciclo de vida, como se pode verificar na figura 5. O contacto permanente com a avaliação, quase 
como um regresso à base, permite uma maior e melhor definição do sistema. A avaliação pode ser 
baseada em todo o tipo de representações do sistema (esboços, protótipos, modelos formais…). 
Este modelo em “estrela” está orientado para o desenvolvimento de sistemas interactivos. 
 
 
Figura 5 – The Star model [Preece et al., 1994] – Adaptado Hartson & Hix, 1989 
 
Jenny Preece [Preece et al., 1994] acredita que este modelo, mais do que qualquer outro, destaca a 
ideia de protótipo e de avaliação, submetendo todos os aspectos do sistema à constante 
aprovação de utilizadores e especialistas. Este modelo, que promove ainda outras alternativas de 
desenvolvimento de sistemas, que não se abordarão aqui, utiliza as mesmas actividades do 
Waterfall model mas com mais interacção. Ganham consistência e lugar as fases de prototipagem 
e a avaliação que passam a integrar o ciclo de vida enquanto fases efectivas. Este modelo permite 
desenvolver rapidamente o protótipo e a implementação do produto final. 
Dos três modelos apresentados, este parece o mais adequado ao projecto “AntarTIC”. A 
metodologia utilizada neste trabalho, pretende organizar de forma flexível as várias fases do 
desenvolvimento do projecto, em torno da figura do utilizador. Tudo é feito em função dele e da 
avaliação que faz do sistema ao longo do tempo. Assim sendo, o desenho é centrado no utilizador 
– User Center Design – que está sempre presente para avaliar o sistema, desde a fase de 
definição do projecto até a sua construção e implementação.  
User Center Design é uma aproximação ao desenvolvimento de software destinado 
especificamente à produção de produtos usáveis, providenciando a satisfação das necessidades 
dos utilizadores, adaptando as tecnologias às suas expectativas sem nunca esperar que seja o 
utilizador a adaptar-se ou a conformar-se com a interface oferecida. Para tal envolve o utilizador 
no projecto e nos testes para optimizar o sistema final com base na avaliação que faz do produto, 
utilizando protótipos nos quais são introduzidas as alterações identificadas. 
A presença do utilizador pode levar a crer que torna mais complexo o desenvolvimento do 
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comunicação entre os que produzem e os utilizadores, permitindo identificar desde logo alterações 
a realizar para ultrapassar problemas, quando a sua correcção acarreta ainda poucos custos.  
Por todos estes motivos, a metodologia de desenvolvimento adoptada assentará no modelo Star 
uma vez que: 
 Permite iniciar o desenvolvimento do projecto a partir de qualquer uma das fases; 
 Destina-se a sistemas interactivos entre o utilizador e a máquina; 
 Centra-se na interacção dos utilizadores com o sistema desde o início; 
 Assenta na avaliação dos utilizadores que envolve ao longo de todo o processo de 
desenvolvimento. 
 Destaca a prototipagem e a avaliação como fases do ciclo de vida; 
 Em termos de tempo de desenvolvimento e custos, comparando com os outros dois 
modelos, parece ser o mais ajustado uma vez que o risco de não corresponder às 
expectativas é menor e o valor gasto em prototipagem não será tão elevado quanto o 
gasto no modelo em espiral. 
 
Os ambientes gráficos foram desenvolvidos para dar aos utilizadores o controlo dos seus 
computadores pessoais. Hoje, o utilizador espera um nível de desenho cada vez mais sofisticado 
das várias interfaces gráficas, incluindo o das páginas da Internet [Lynch et al., 2002], o que só se 
torna possível se desde cedo se definir o perfil do utilizador final e se conseguir verificar como 
interage com o sistema. 
Na reflexão teórica das várias fases do ciclo de vida apresentadas, e apesar do modelo adoptado 
permitir iniciar o processo em qualquer uma delas, segue-se uma ordem mais ou menos 
cronológica, da definição à operação e manutenção.  
III - 2. ESPECIFICAÇÃO: DEFINIÇÃO E PLANIFICAÇÃO 
O enquadramento ou a definição dos objectivos, permite especificar qual será o propósito do 
sistema, a sua motivação e a que fim se destina. Um site pode destinar-se a transmitir 
informações sobre algo, educar e ensinar, fornecer links para outros sítios, funcionar como um 
apontador, vender, entreter, comunicar ou outros. De acordo com as motivações, os sites podem 
assim ser do tipo: Informativo, Educativo, Comercial ou de Lazer. 
Para cumprir os objectivos, o enquadramento deve ainda fazer referência às necessidades de 
recursos humanos, tempo e materiais que serão necessários, tendo em conta as várias limitações, 
(humanas – o homem está sujeito a cometer erros [Dix et al., 1998] - de materiais e capacidade dos 
equipamentos), aos vários requisitos e às condições.  
Na definição de um site e no seu planeamento devem ser colocadas uma série de questões 
básicas como: quais serão os objectivos? Quem são os destinatários, qual o público-alvo? Como 
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será produzido? O que acontece e quando? Quem o actualiza? Onde será colocado? Que 
acessos terá? Com que tecnologia será construído?...  
Na figura 6 observa-se um conjunto de perguntas, associadas a vários tópicos, que um docente 
deve colocar ao planificar o seu site pessoal: 
 
 
Figura 6 – Questões essenciais do professor na planificação de um site educativo pessoal [Simões, 
2005] 
 
É nesta fase que se traça o perfil do utilizador tipo, se define o detalhe da informação, se 
identificam as condições de implementação (no caso de ser um site: browser, sistema operativo, 
base de dados de suporte [Lynch et al., 2002]) e de utilização (logísticas, computacionais, 
pedagógicas) e no caso de ser tratar de um site de grande envergadura, se procede a uma análise 
de viabilidade que engloba questões importantes relacionadas com os custos necessários para o 




























Quais são as razões para fazer o site? Pedagógicas? Financeiras? Prestígio? 
Terei os conhecimentos suficientes? Metodológicos? Curriculares? Informáticos? 
Qual é a função que irá desempenhar? Divulgação? Comunicação? Interacção? 
Quem são os destinatários? Alunos? Professores? Outros? 
Qual a informação a incluir? Da aula? Do professor? Da pessoa? 
Serei reconhecido como credível? 
Quais as ferramentas de comunicação? Fórum? E-mail? Formulário? 
Poderei garantir que vai melhorar alguma aprendizagem? 
Em cada momento, qual será a relevância para a aprendizagem dos objectos envolvidos
(texto, imagens, som, animações)? 
Os objectos gráficos terão a mesma função e apresentação em todos os ecrãs? 
Predirá os comportamentos dos utilizadores? Controlará o uso do teclado e/ou rato? 
Permite algum registo da actividade do utilizador? 
Cativará o utilizador durante a sua utilização? Incentiva a reutilização? 
Deverá ser acompanhado por uma ficha? E por um guião? Permite a impressão? 
Qual será o contexto pedagógico para a sua implementação? Momento? Materiais? 
Espaço? 
Como avaliar as aprendizagens (eficácia)? E os seus desempenhos (eficiência)?  
Quais serão os contributos ou prejuízos que advirão para o meu desempenho 
profissional? Materiais? Conhecimentos? 
Qual é o servidor? Qual a capacidade permitida? Que ferramentas fornece? 
Como farei a divulgação? Email? Panfletos? 
Terá qualidade? Na informação? Na apresentação? 
Quais os custos inerentes? Materiais necessários? 
Quanto tempo preciso para fazer o site? E para actualizá-lo? 
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III - 2.1. IDENTIFICAR UTILIZADORES 
Os utilizadores finais do projecto, os destinatários ou ainda as “Personas”, como lhes chamam 
alguns autores, são a razão de ser dos sites, são a questão central, como refere Alan Dix [Dix et al., 
1998]. É por isso importante saber quem são os destinatários do sistema em desenvolvimento e ter 
consciência que existem grandes probabilidades de não serem como o autor do projecto. Para tal 
devem-se reunir dados relativos à idade, sexo, dados demográficos, características comuns, 
características psicológicas, conhecimento, experiência geral, experiência específica (para a 
tarefa, com o sistema, com aplicação), experiência passada, conhecimento de software, cultura, 
literacia informática, língua mãe, motivações, gostos, etc. É ainda necessário saber o que 
esperam, o que pensam, como pensam, o que procuram num projecto específico, como interagem 
com a envolvente, como lidam com o equipamento que suporta o sistema e aferir quais são as 
suas reais necessidades e que necessidades o projecto pode criar neles. Alan Dix aconselha por 
isso a falar com eles, a conhecê-los e a observá-los.  
Após isso será possível traçar um perfil tipo, um exemplo de “persona” que não será 
necessariamente uma pessoa real, específica, mas cujos detalhes serão importantes. A partir  
desse momento a postura a adoptar será questionar como é que esse “utilizador” irá pensar ou 
interagir com os vários elementos do sistema.  
 
 
Figura 7 – Element of User Experience [Garrett, 2000] 
 
Os utilizadores são o motivo da existência de um sistema. Uma interface só será bem sucedida se 
responder adequadamente às necessidades dos utilizadores. É por isso essencial conhecê-los 
bem, conhecer as suas necessidades, as suas expectativas e as suas características que, 
segundo a norma ISO 9241-10 de 1996, incluem: a capacidade de atenção; a capacidade de 
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memória a curto prazo; os métodos de aprendizagem; a capacidade de trabalho e a experiência 
do sistema; a perspectiva da interiorização da estrutura subjacente e da função do sistema. 
Só focando a atenção no utilizador e o desenvolvimento do projecto em função dele é que se 
estará a construir de acordo com a metodologia de User Center Design.  
III - 3. DESIGN 
O design de um site é uma fase fundamental que deve ser ponderada e acompanhada com 
cuidado observando a metodologia adoptada, centrada no utilizador. Esta fase pode demorar 
muito tempo a ser concretizada. A certeza que provém deste ponto de desenvolvimento pode 
influenciar em muito o sucesso do projecto. O design diz respeito sobretudo ao desenho da 
interface que permite a comunicação entre o sistema e o utilizador como a navegação, a 
informação, os elementos gráficos etc. 
Deborah Mayhew [Mayhew, 1992] definiu, através de uma figura, representada na figura 8, a 
importância das interfaces e da sua qualidade, uma vez que são elas quem medeiam a interacção 
entre o utilizador e a máquina.  
 
Figura 8 – Computer-human interaction: a definition [Mayhew, 1992]  
 
Não se deve partir para a implementação enquanto a fase de projecto não estiver criteriosamente 
definida uma vez que estão em causa os itens que irão atrair e prender os utilizadores ao sistema. 
Devem, nesta fase, ser abordadas questões como: que texto? Que conteúdos? Onde? Que 
tamanho para a página? Qual o tamanho e o tipo de letra? Que cores se vão utilizar? Que formas? 
Que ícones? Que botões? Que ilustrações, imagens, fotografias ou outros elementos? Que 
navegação? Que menus? Que fundo? Que elementos gráficos? Que serviços? Que outros 
componentes? Etc. 
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III - 3.1. REGRAS E PRINCÍPIOS DE DESIGN 
O design de interacção tem por objectivo maximizar a usabilidade [Dix et al., 1998]. Existe um 
conjunto de princípios de usabilidade, standards e linhas orientadoras de design que variam, por 
exemplo, quanto à abstracção ou especificação, quanto à maior ou menor aplicabilidade aos 
vários tipos de sistemas como se pode observar na figura 9. 
 
Figura 9 – Types of design rules – Adaptado [Dix et al., 1998] 
 
Antes de se identificar os vários princípios de usabilidade, apresentados por autores como a 
Deborah Mayhew ou ainda Alan Dix, referem-se os princípios universais de Design aos quais 
obedecem, mantendo a sua terminologia inglesa para evitar ocorrer em erro nalguma tradução;  
 equitable use 
 flexibility in use 
 simple and intuitive to use, 
 perceptible information, 
 tolerance for error,  
 low physical effort,  
 size and space for approach and use 
 
Para que uma interface seja realmente usável pelo utilizador, na sua construção devem ser tidos 
em consideração os princípios de usabilidade – Principles of user interface design – identificados 
por vários autores. Segundo Deborah Mayhew [Mayhew, 1992] uma interface usável deve ter as 
seguintes características: 
 
 USER COMPATIBILITY: Este princípio traduz a consciência de que todos os utilizadores 
são indivíduos únicos e por isso diferentes. Cada um tem a sua forma particular de pensar 
e interagir com os sistemas. Uma aplicação e uma interface não podem ser criadas a 
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consciência que os seus utilizadores serão todos diferentes, por isso deve tentar adequar 
a sua interface para que seja entendida e usável por um máximo de pessoas.  
 PRODUCT COMPATIBILITY: Manter a continuidade do novo produto. Deve reflectir o seu 
antecessor, a sua versão anterior, sem que o utilizador tenha de recorrer a grandes meios 
para interagir com esta nova versão. Para além disso, é preciso manter um conjunto de 
semelhanças com os outros sistemas. Por exemplo, a posição dos menus, os estilos dos 
menus, etc. Se houver essa semelhança, a navegação tornar-se mais intuitiva, fácil e 
rápida. Diminui-se o tempo de aprendizagem e os níveis de erros. (ex: ao adquirir um 
automóvel de uma outra marca ou um modelo mais recente, não é necessário reaprender 
a conduzir). 
 TASK COMPATIBILITY: O sistema não deve ser estruturado de acordo com os dados 
mas com as tarefas. Existem tarefas que envolvem a utilização de várias categorias de 
dados. Se a arquitectura da informação não estiver organizada de acordo com as 
necessidades de cada uma das tarefas, o utilizador será obrigado a voltar ao nível anterior 
para adquirir essa informação. (ex: num sistema que permita requisitar material, a 
informação do equipamento disponível e do requisitante deve ser acessível num mesmo 
ponto, sem ter de voltar atrás na estrutura). Uma interface estruturada por tarefa deve 
reunir em si ou possibilitar no mesmo sítio o acesso aos dados necessários para cumprir 
essa mesma tarefa. 
 WORKFOW COMPATIBILITY: Os sistemas devem adoptar uma estrutura que permita a 
transição a qualquer momento entre tarefas. (ex: no caso dos sites, a presença de um 
mapa do site permite essa transição). 
 CONSISTENCY: A consistência deve ser a filosofia de qualquer sistema de informação. 
Consistência nas cores, nos labels, no preenchimento dos formulários (ex. DD-MM-AA), 
na estrutura, nas acções atribuídas aos botões, na posição dos títulos, nos tipos de letra, 
no significado dos símbolos, etc. 
 FAMILIARITY: A familiaridade com os ícones, por exemplo, é muito importante já que 
permite reduzir o tempo de reacção e aprendizagem de menus ou opções. 
 SIMPLICITY: Um sistema de informação deve tentar reger-se pela simplicidade. Todos os 
passos inúteis ou repetitivos devem ser evitados. A interface deve estar preparada, por 
omissão, para pedir somente o que é essencial, de forma a facilitar a interacção do 
utilizador com o sistema, escondendo a complexidade do sistema. (ex: apesar do 
utilizador não ter conhecimentos de HTML, consegue configurar um blog através da 
estrutura disponibilizada pelo sistema). 
 DIRECT MANIPULATION: O utilizador deve conseguir manipular directamente os 
elementos da interface recorrendo a um dispositivo apontador. (ex: mover um ícone para a 
reciclagem com auxílio do rato). 
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 WYSIWYG: A interface deve ser intuitiva. O que se observa deve ser o que se obtém. (ex: 
o corrector ortográfico do Word que indica onde estão os erros permite nesse mesmo sitio, 
corrigi-los.).  
 CONTROL: O controlo é um princípio que requer muito cuidado por parte de quem 
concebe o sistema. Tudo tem de ser feito para não frustrar o utilizador. O utilizador deve 
ter a noção de que é ele quem controla o sistema. As mensagens apresentadas pelo 
sistema não devem nunca dissuadir o utilizador de continuar a trabalhar com a ferramenta. 
 FLEXIBILITY: A flexibilidade traduz a possibilidade que o sistema oferece ao utilizador de 
poder escolher de entre vários caminhos aquele que mais lhe convém. O sistema deve 
oferecer um conjunto de alternativas adequadas a todos os utilizadores com maior ou 
menor experiência. 
 RESPONSIVENESS: Os sistemas devem devolver um retorno da realização das tarefas e 
indicar em que nível da estrutura o utilizador se encontra (feedback). Deve fornecer todo o 
tipo de respostas necessárias para evitar que o utilizador se sinta desligado, perdido ou 
isolado no sistema. 
 INVISIBLE TECNOLOGY: Os sistemas devem ocultar a tecnologia, a sua complexidade, 
mostrando aos utilizadores apenas os resultados das suas tarefas, de forma simples e 
perceptível (ex: um formulário oculta todas as tabelas da Base de Dados que o suportam). 
 ROBUSTNESS: O sistema deve ser robusto. Não pode “ir abaixo”ou “crashar”, ao mínimo 
erro. Por exemplo, quando existe um erro de preenchimento de um campo deve permitir e 
avisar o utilizador para proceder à sua correcção através de manipulação directa sem 
deixar de funcionar. 
  PROTECTION: Uma aplicação deve ter um sistema de protecção que evite a perda de 
dados causada por erros humanos, de distracção ou de enganos. Uma dessas medidas 
passa pela reconfirmação de uma acção, que por exemplo, apague uma informação 
importante. 
 EASY TO LEARN AND EASE TO USE: Os sistemas devem ser fáceis de aprender. No 
entanto o utilizador deve ter sempre à sua disposição mecanismos de ajuda como 
documentação, helps da aplicação, helps online, manuais de utilização, vídeos 
demonstrativos, etc.  
 
Esta listagem, considerada muito vaga por alguns autores, cruza-se com a classificação feita por 
Alan Dix [Dix et al., 1998], onde é possível encontrar várias semelhanças. Este autor classifica os 
princípios de suporte à usabilidade em três categorias: 
  
 PRINCÍPIOS DE APRENDIZAGEM (Learnability): Facilidade com que novos utilizadores 
começam a interacção e conseguem tirar o máximo partido do sistema. 
 PRINCÍPIOS DE FLEXIBILIDADE (Flexibility): Formas múltiplas que o utilizador tem de 
trocar informações com o sistema. 
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 PRINCÍPIOS DE ROBUSTEZ (Robustness): Nível de suporte fornecido ao utilizador para 
conseguir realizar com sucesso a tarefa. Garantia da funcionalidade do sistema. 
 
Estes três princípios são subdivididos como mostrado na tabela 6. 
 
 







 Predictability: permite ao utilizador determinar acções futuras com base 
em interacções passadas.  
 Synthesizability: avalia o efeito de acções passadas. Verifica a 
honestidade do sistema. 
 Familiarity: utiliza linguagem e elementos familiares aos utilizadores. 
 Generalizability: permite estender o conhecimento adquirido de uma 
interacção específica a novas situações. 







 Dialogue initiative: o sistema tem liberdade para impor regras nos diálogos 
de introdução. 
 Multithreading: capacidade do sistema de suportar a interacção com o 
utilizador em mais do que uma tarefa. 
 Task migrability: transferência da responsabilidade de uma tarefa entre o 
utilizador e o sistema. 
 Substitutivity: permitir valores equivalentes de entrada e saída para 
poderem ser substituídos uns pelos outros. 
 Customizability: possibilidade do utilizador modificar a interface 







 Observability: capacidade para o utilizador avaliar o estado do sistema 
(erros, defeitos, persistência…). 
 Recoverability: capacidade para o utilizador corrigir um erro assim que é 
detectado. 
 Responsiveness: percepção da avaliação da comunicação com o sistema, 
pelo utilizador. 
 Task conformance: nível de suporte do sistema quanto às tarefas do 
utilizador.  
Tabela 6 – Principles to support usability – Adaptado [Dix et al., 1998] 
 
Para além dos princípios de usabilidade, as regras de design procuram seguir standards, de 
hardware, software e não só, como por exemplo a norma ISO 9241 que regula a usabilidade, 
segundo algumas características, com que o utilizador realiza as tarefas num sistema. 
Aos standards e aos princípios, juntam-se ainda algumas linhas orientadoras, regras de ouro e 
heurísticas.  
Dessas retêm-se como importantes: 
 Os dez princípios da Heurística de Nielsen (vide III – 3.2.) 
 As oito regras de ouro de Shneiderman (vide III – 3.3.) 
 Os sete princípios de Norman  




Existem ainda outras recomendações a seguir no design de interfaces. Algumas são, por exemplo, 
enunciadas por Bodker [Bodker, 1991] que sugere que o desenho deve permitir ao utilizador 
navegar através da interface de forma intuitiva, quase natural, e não reflectiva, que o mesmo deve 
antecipar a actividade futura entre o sujeito e o sistema, e optimizar os níveis de competência das 
interfaces e da sua utilização futura. 
III - 3.2. HEURÍSTICAS DE NIELSEN 
Inspirado no que chama de propriedades comuns às interfaces, Nielsen [Nielsen, 2005] apresenta 
um conjunto de dez princípios heurísticos de usabilidade: 
 
 VISIBILIDADE DO ESTADO DO SISTEMA; O sistema deve sempre manter o utilizador 
informado sobre o que está a acontecer, e onde está, dentro da estrutura do sistema, 
através da apresentação rápida e eficaz de um feedback apropriado. 
 COMPATIBILIDADE ENTRE SISTEMA E MUNDO REAL; O sistema deve utilizar a 
linguagem do utilizador, como palavras, frases e conceitos que lhe são familiares, e não 
termos técnicos associados ao software. O sistema deve seguir as convenções do mundo 
real, mostrando a informação na sua ordem lógica e natural, utilizando algumas metáforas 
criadas para o efeito (ex: desktop). 
 LIBERDADE E CONTROLE DO UTILIZADOR; Errar é humano e os utilizadores cometem 
vários erros ao longo da interacção com o sistema. Nesses momentos necessitam de 
“saídas de emergências” evidentes, que lhes permita deixar esse estado indesejado sem 
ter que passar por diálogos extensos. Recursos recomendáveis para estas situações são, 
por exemplo, as opções de desfazer e refazer. O tão famoso e útil conjunto de teclas 
CRTL+Z. 
 CONSISTÊNCIA E PADRÕES; Os utilizadores não devem ter que adivinhar se diferentes 
palavras, situações ou acções têm o mesmo significado. Recomenda-se, neste caso, o 
uso de um conjunto uniforme de convenções, “labelling”. 
 PREVENÇÃO DE ERRO; O processo de interacção deve privilegiar a prevenção de erros. 
Nielsen afirma que o projecto cuidadoso capaz de prevenir o problema antes de ele 
ocorrer é melhor e mais eficaz do que oferecer boas soluções de resolução ou mensagens 
de erros explicitas. Ou seja, como diz o ditado popular: “Mais vale prevenir que remediar!”. 
 ÊNFASE NO RECONHECIMENTO; O projecto deve dar ênfase ao reconhecimento e 
preterir que o utilizador tenha de se lembrar dos aspectos relativos à interacção. 
Recorrendo a objectos/ícones, cores, acções e opções visíveis, o utilizador não será nem 
deve ser obrigado a memorizar partes do diálogo para poder dar sequência à interacção. 
As instruções de utilização do sistema devem ser visíveis, explícitas e facilmente 
recuperáveis/disponíveis/consultáveis. 
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 FLEXIBILIDADE E EFICIÊNCIA NO USO; O sistema deve oferecer mecanismos, 
invisíveis aos utilizadores menos experientes, que permitam aos utilizadores mais 
experientes manipular e optimizar a sua interacção com o sistema. Estas ferramentas 
permitem que o sistema se adeqúe tanto aos utilizadores mais experientes como aos 
menos experientes. O sistema deve ainda proporcionar ao utilizador mecanismos para 
repetir acções frequentes. (ex: programar teclas de atalho, permitir várias formas de 
realizar a mesma tarefa – para copiar: CTRL+C ou utilizar o botão direito do rato ou 
aceder ao Menu Editar e seleccionar copiar, ou ainda “clicar” sobre o ícone respectivo) 
 ESTÉTICA E PROJECTO MINIMALISTAS; Segundo Nielsen, os diálogos não devem 
conter informação irrelevante ou raramente necessária. Qualquer unidade extra de 
informação num diálogo compete com unidades relevantes, diminuindo a sua visibilidade 
relativa. 
 AUXÍLIO AO RECONHECIMENTO, DIAGNÓSTICO E RECUPERAÇÃO DE ERROS; As 
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem por extenso, sem códigos e de 
maneira clara. O teor da mensagem deve indicar o problema com precisão e sugerir uma 
solução construtiva. 
 HELP E DOCUMENTAÇÃO: Um sistema que não necessite de documentação é sinónimo 
de bom sistema. No entanto pode existir a necessidade de haver um suporte 
documentado e de ajuda. Tanto os help como a documentação, devem: permitir que 
qualquer informação seja facilmente pesquisada e tenha como foco principal a tarefa do 
utilizador. Essa documentação deve estar organizada e conter listas concretas e concisas 
de passos a executar. 
 
Um importante desdobramento destes princípios pode ser encontrado em Tognazzini [Tognazzini, 
2006]. Nielsen, particularmente, considera este desdobramento muito extenso para ser utilizado 
numa avaliação heurística qualificando-o apenas como um checklist útil. 
III - 3.3. REGRAS DE OURO DE SHNEIDERMAN 
Shneiderman [Shneiderman, 1998] recomenda oito regras de ouro para o projecto de interfaces: 
 
 CONSISTÊNCIA: Utilizar sempre a mesma terminologia e manter os elementos da 
interface sempre no mesmo espaço. Manter um mesmo conjunto de padrões ao longo do 
sistema, como por exemplo: cores, tipologia, menus e terminologia. 
 ATALHOS: Com o aumento da frequência de utilização dos sistemas interactivos, os 
utilizadores ganham cada vez mais experiência e tendem a pedir que a informação esteja 
cada vez mais perto, diminuindo o número de “cliques” e o tempo de acesso ao que 
procuram. As interfaces devem disponibilizar atalhos de acesso rápido aos conteúdos. 
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 FEEDBACK: Cada acção que o utilizador efectua no sistema deve devolver um retorno 
por parte do computador. As interacções mais complexas ou demoradas precisam de 
uma resposta mais completa do que as acções mais comuns e rápidas. (ex: os Loading 
no sites em Flash, animações que indicam ao utilizador que o site está a ser carregado, 
devem ser atractivos para prender o utilizador e não o deixar “fugir” ou desistir de ver o 
site) 
 COMEÇO, MEIO E FIM: A sequência das acções deve ser organizada com princípio meio 
e fim. (ex: acompanhamento da instalação de uma impressora através do assistente). No 
final de cada acção o utilizador tem a noção do dever cumprido, o que o deixa satisfeito e 
pronto para continuar a sua interacção com o sistema. (ex: Parabéns! A instalação foi 
completada com sucesso!) 
 PREVENÇÃO DE ERROS: O sistema deve estar concebido para evitar erros (ex: utilizar 
máscaras nos formulários). Caso o utilizador cometa algum erro, o sistema deve oferecer 
mecanismos simples de o corrigir. Mensagens bruscas do tipo “realizou uma operação 
ilegal, o programa vai ser encerrado”, são de evitar uma vez que assustam e tendem a 
ofender os utilizadores. 
 DESFAZER ERROS: O sistema deve permitir ao utilizador corrigir algum erro durante a 
interacção com o sistema. Deve por exemplo permitir voltar atrás e desfazer uma 
operação errada. (ex: botão retroceder ou voltar na barra de ferramenta dos programas). 
 CONTROLO DO UTILIZADOR: O utilizador deve sentir que controla o sistema. Ao 
mandar executar uma determinada acção o computador limita-se a responder às suas 
solicitações e expectativas. Operações inesperadas do sistema, infindáveis sequências 
de entrada de dados, incapacidade ou dificuldade em obter a informação necessária e 
incapacidade em produzir os resultados desejados contribuem para o aumento da 
ansiedade e da insatisfação do utilizador como é o caso, por exemplo, dos popup’s que 
tendem a aparecer constantemente, ao aceder a uma página. 
 REDUZIR A CARGA DE MEMÓRIA: a capacidade da memória de curto termo é limitada. 
A probabilidade de cometer erros aumenta em proporção do volume de dados. Quanto 
mais sucintos forem os itens e as acções, menor será o tempo de leitura e a 
probabilidade de cometer erros. O sistema deve estar concebido para que o utilizador não 
necessite decorar. Para isso existem formas de agrupar ou trabalhar a interface dos 
sistemas mais complexos. 
 
Os sistemas diferem uns dos outros, no entanto estas regras podem ser adaptadas a cada tipo. O 
utilizador é quem valida o sucesso de qualquer sistema. É por isso um elemento que jamais 
poderá ser esquecido qualquer que seja a regra.  
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III - 3.4. DESIGN DE INTERACÇÃO – ARQUITECTURA DA INFORMAÇÃO 
O conceito de Arquitectura da Informação (AI) nasceu há quase cinquenta anos atrás, em 1960, 
com Richard Saul Wurman [EWING, 2001]. Desde então tem evoluído para outras definições e 
conceitos nomeadamente Design de Interacção, nome sobre o qual é mais conhecido. 
A AI tem estado presente na sociedade desde sempre no entanto só foi reconhecida como tal 
décadas após a primeira impressão de Gutenberg. Podemos encontrá-la em livros, mapas, 
bibliotecas, museus, ordenamento de cidades, salas de aulas, planos curriculares etc. Se se 
observar o exemplo dos livros, verifica-se que a AI corresponde a toda a sua organização e 
estrutura como a paginação sequencial, a leitura orientada de cima para baixo e da esquerda para 
a direita, os títulos e o índice. Apesar disso os sites nem sempre evoluíram sobre o lema da AI 
mas a informação digital também necessita ser organizada e estruturada. 
 
 
Figura 10 – Arquitectura da Informação [Rosenfeld, sd] 
 
Na fase de projecto, a Arquitectura da Informação ou o Design de interacção vem reforçar a ideia 
de que o Webdesign é muito mais do que “visual”. Neste ponto importa ter uma ideia bem definida 
e clara do que se pretende construir. É necessário, nesta fase, estruturar e organizar a informação 
e todas as ligações do site, fazer o esqueleto, conceber mapas detalhados, de acordo com a 
profundidade do site, que permita identificar o tipo de navegação a utilizar dentro do site. 
Rosenfeld [Rosenfeld, sd] apresenta a Arquitectura de Informação como um projecto que envolve: 
 O design da estrutura: forma como os conteúdos são organizados; 
 A navegação: permite a movimentação por entre os vários conteúdos; 
 O “labeling”: designação atribuída aos diversos grupos; 
 Os sistemas de pesquisa: ajudam a formular “queries” capazes de encontrar e apresentar 
os conteúdos pretendidos.  
 
O problema central do Design de interacção prende-se com a procura da informação que os 
utilizadores necessitam para tomar decisões e responder a questões. A essência deste problema 
é muito sensível tendo em conta que depende da forma como cada indivíduo expressa, através de 
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continua a ser um desafio indexar ideias e conceitos armazenados num determinado texto para 
que o próprio software o entenda e devolva os respectivos resultados.  
O Design de interacção é gerido por um Arquitecto da Informação que deve: 
 Clarificar a missão e a visão do site, equilibrando as necessidades dos patrocinadores da 
organização e as do seu público; 
 Determinar quais os conteúdos e as funcionalidades que deve conter o site; 
 Especificar como é que os utilizadores vão encontrar a informação no site, definindo a 
estrutura/organização, sistema de navegação, sistema de “labeling” e sistema de 
pesquisa; 
 Planear a forma como o site irá receber as alterações, actualizações e aumentos; 
 Comunicar e estabelecer ligações com toda a equipa de desenvolvimento; 
 Construir documentos, diagramas e blueprints com as relações que existem entre as 
páginas e outros tipos de componentes, através de ligações simples, distribuídas por 
níveis. Pode ser utilizado para ilustrar a organização, a navegação e o sistema de 
identificação, rótulo dos “botões” de menus, dos links, designação das páginas (“label”). 
Denominam-se muitas das vezes de mapa do site. 
 
A Arquitectura de Informação deve assentar num conjunto de perguntas que devem estar sempre 
à mão. Rosenfeld [Rosenfeld, sd] categorizou um conjunto de questões, apresentadas na tabela 7, 
em grupos que correspondem às cinco áreas com as quais o utilizador, ao navegar num site, 
interage com a AI, bem como algumas questões pertinentes para verificar a qualidade da AI de um 
espaço online.  
 
1. Main Page 
(Homepage) 
Does it support multiple ways to reach contents? 
Does it highlight the best way to reach contents? 
Does it orient the user to what this site is about and content is available? 
Does it serve users who have been here before and know what they’re 
looking for? 
2. Search Interface 
Is it easy to find and consistently placed? 
Is it easy to use? 
Does it support revision/refinement? 
Are query builders used effectively? 
3. Search Results 
Are useful results available at the top of the list? 
Is it clear what the query was searched? 
Is it clear how many results were retrieved? 
Are useful components displayed per result? 
Are the results grouped in a useful way? 
4. Site-wide 
Navigation 
Is it possible to move through the site without experiencing click fatigue? 
Are breadth and depth balanced? 
Are labels clear and meaningful? 
5. Contextual 
Navigation 
Is it clear where I am, both in terms of which site and where I am in the 
site? 
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Are there a few navigation options that lead me where I’d want to go next? 
Are they clearly labelled? 
Tabela 7 – Questões de Arquitectura de Informação [Rosenfeld, 2004] 
 
Hoje, outros desafios são colocados ao Arquitecto de Informação. Com a evolução dos sites e das 
ferramentas disponíveis online, este tem hoje o dever de se preocupar com a organização e 
estrutura de todo um conjunto de serviços disponíveis online, como por exemplo os serviços de 
comunicação síncrona ou assíncrona, que se vieram adicionar à estrutura inicial. 
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III - 3.5. DESIGN DA INTERFACE  
O design dos elementos da interface tem por objectivo facilitar a interacção do utilizador com as 
funcionalidades do projecto. Segundo Alan Dix [Dix et al., 1998], os princípios básicos para o 
desenho dos layout assentam em três conceitos:  
 Ask: What is the user doing? 
 Think: What information, comparisons, order; 
 Design: Form follows function. 
 
Este autor refere que no desenho da interface devem agrupar-se fisicamente os itens que 
logicamente se encontram associados e ordená-los numa ordem natural que deve coincidir com a 
disposição no ecrã. Utilizar elementos decorativos que permita agrupar os itens, como caixas, 
tipos de letras destacadas ou cores, sempre com moderação. Um outro aspecto a ter em atenção 
no design das páginas diz respeito ao texto. Excepto casos específicos, habitualmente, o texto é 
lido da esquerda para a direita e por isso deve estar alinhado à esquerda para facilitar a sua leitura 
ou invés dos números que, alinhados à direita se tornam mais legíveis, permitindo, por exemplo, 
identificar facilmente, de entre um conjunto de valores, qual o maior [Dix et al., 1998]. O mesmo 
autor fala ainda dos espaços em branco das páginas, dizendo que é esse espaço que se vê. 
 
Figura 11 – White space – the counter – Adaptado [Dix et al., 1998] 
Todos os elementos do layout da página têm de ser colocados cuidadosamente e adequadamente 
no espaço disponível, deve-se diferenciar as zonas onde se “clica” das zonas onde se escreve 
(formulários, janelas de diálogos), manter a consistência ao longo do sistema e utilizar linguagem 
standard para as acções mais comuns.  
Quanto à apresentação apropriada da informação, esta deve estar ordenada e Alan Dix [Dix et al., 
1998] recomenda que seja utilizado o princípio da folha de papel branco mas com interactividade. 
Poderão utilizar-se elementos estéticos, decorativos e apelativos tendo em atenção que o grafismo 
poderá entrar em conflito com a utilidade, mas que também podem conseguir trabalhar em 
conjunto.  
As cores são outro elemento do design. Os monitores antigos têm uma palete limitada de cores. A 
menos que o site se destine a crianças, as cores devem ser utilizadas com moderação e apenas 
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para reforçar e dar mais valor à informação. A cor escolhida para o texto deve permitir a sua 
correcta leitura. Sempre que possível devem ser utilizados símbolos globais, ou seja, perceptíveis 
a todos, independentemente da língua.  
O design da interface corresponde ao tratamento gráfico e visual dos vários elementos da 
interface (a “face” do site), desde o texto, ao seu tratamento visual, dos elementos gráficos da 
página aos componentes de navegação. 
III - 3.6. DESIGN DA NAVEGAÇÃO 
O design de navegação tem em conta o design de todos os elementos da interface destinados a 
facilitar a movimentação do utilizador de acordo com a arquitectura da informação. Alan Dix [Dix et 
al., 1998] distingue ainda a navegação da estrutura local, à qual corresponde um único ecrã, e a 
navegação da estrutura global do site.  
Dependendo dos objectivos de um site e do seu público-alvo, a sinalética varia. No entanto, as 
várias “mensagens visuais” que guiam o utilizador devem responder ao seguinte conjunto de 
perguntas Alan Dix [Dix et al., 1998]: 
 Onde estou?  
 Até onde posso ir? 
 Como chego lá?  
 Como volto atrás? 
 
 
Figura 12 – The Past – “The Wrong Way” [Anderson, 2007] 
 
Para proceder ao design da navegação é fundamental conhecer a relação dos destinatários com 
os computadores, a forma como aprendem a sua utilização e como resolvem os problemas. Sem 
esse conhecimento prévio, torna-se difícil prever o processo de navegação. Tem de se conseguir 
definir todos os percursos pelos quais o utilizador pode seguir, tantos quantos os links do site lhe 
permitem, garantindo-lhe que não se perderá e que estará sempre no controlo da situação, 
mesmo se correr o risco de se perder. 
Um mapa do site é fundamental para auxiliar toda a navegação, uma vez que nele está 
representada toda a estrutura do site. 
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Na sua apresentação: “The Conversation Gets Interesting: Creating the Adaptive Interface” 
Anderson [Anderson, 2007] antevê os próximos passos no design de navegação que irá de encontro 
à movimentação comum do ser humano, tornando-a o mais familiar e natural possível. Propõe 
para os menus uma aproximação mais intuitiva como se o utilizador se movimentasse dentro do 
próprio espaço virtual. Assim tem a “porta” por onde entra, à esquerda, e as várias portas de 
saída, à direita, seguindo a ordem lógica da leitura de um texto, da esquerda para a direita, como 
se pode observar na figura 13. 
 
Figura 13 – The Present and the Future – “The Way” [Anderson, 2007] 
III - 4. PROTOTIPAGEM E CONSTRUÇÃO 
De acordo com a metodologia escolhida, a prototipagem pode ser desenvolvida logo de início e 
incrementada à medida que são realizadas as avaliações com os utilizadores. A construção de um 
site é o produto final do protótipo que só termina quando o material está todo colocado online. A 
colocação do site online só deve acontecer após uma minuciosa verificação e avaliação desde a 
programação à operacionalidade dos "links", das imagens à ortografia de todos os textos, da 
funcionalidade de navegação à velocidade de carregamento das páginas.  
 
 
Figura 14 – Prototyping – Adaptado [Dix et al., 1998] 
 
Em todas as fases é necessário proceder-se a uma constante avaliação do trabalho produzido e 
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fase que é mais enfatizada. Na avaliação são feitas verificações e validações ao site com vista ao 
seu aperfeiçoamento, tanto na sua forma de protótipo como numa versão disponível online, 
porque disponibilizar algo para o mundo acarreta uma grande responsabilidade. Quer quanto aos 
conteúdos veiculados através desta tecnologia educativa, como da forma e da apresentação em 
que são veiculados. 
III - 5. IMPLEMENTAÇÃO E PROMOÇÃO 
Depois de instalado no servidor é momento de promover o acesso ao site. Este deve ser 
apresentado ao seu público-alvo específico e divulgado no universo dos seus potenciais 
utilizadores. Para sites mais importantes, nomeadamente destinados à venda de produtos ou 
apresentação de empresas e instituições o investimento feito no marketing é fundamental. 
Motivados por essa necessidade existem hoje sites na Web especializados e criados para prestar 
este tipo de serviços. Uma forma de promover sites tem sido através da sua certificação em 
termos de qualidade. De facto existem cada vez mais empresas com certificados de qualidade que 
pretendem estender a sua certificação aos vários recursos que utiliza, desde as práticas, aos 
equipamentos até ao espaço que ocupa na Internet. Seguindo essa política a APCER tem 
desenvolvido processos de certificação de sites – Qweb. Apesar de estar mais direccionada para 
sites de carácter comercial esta é uma prática importante, já adoptada por instituições de ensino 
superior como, por exemplo, o site da Universidade do Minho, um dos pioneiros, uma vez que 
reforça a confiança do utilizador na empresa/instituição e valida a informação veiculada através da 
rede.  
A colocação online do sistema é uma prova de força, uma vez que, vai estar disponível para o 
público que ao interagir com ele, vai avaliá-lo e ditar o seu sucesso ou fracasso. Se as fases 
anteriores tiverem sido desenvolvidas correctamente, uma vez que o protótipo para chegar a esta 
fase terá passado previamente por um conjunto de avaliações, a sua aceitação não corre o risco 
de fracassar. Apesar disso, existirão sempre outros elementos, temporais, tecnológicos ou outros, 
que farão com que os paradigmas iniciais sobre os quais o site foi desenvolvido, se alterem e por 
isso desencadeiem a próxima fase, a de manutenção do site. 
III - 6. OPERAÇÃO, REVISÃO E MANUTENÇÃO 
Nesta fase de manutenção, procedem-se a ajustes, alterações pontuais ou profundas sobre as 
várias partes do site, dando assim origem a uma nova actualização, cuja data deve aparecer no 
site. Actualizar um site é dar-lhe vida e mantê-lo vivo, como se a cada momento reiniciasse o seu 
ciclo de vida. A gestão do site, revisão e manutenção, deve ser uma actividade contínua assumida 
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pelo seu autor, já que se encontra constantemente disponível para ser avaliado e visitado pelos 
cibernautas.  
O utilizador deve sentir que alguém mantém o espaço vivo, actualizando a informação, as notícias 
e os destaques. Como já se referiu, o facto de hoje incorre o risco de deixar de o ser amanhã. Ter 
um espaço disponível online é assumir uma responsabilidade social e um compromisso para com 
a Sociedade da Informação em manter as informações e os conteúdos adequados e verdadeiros 
validando e justificando a sua presença. Apesar de no back-office, um site permanecer em 
constante construção, essa ideia não deve passar para o utilizador. O gestor do site, deve 
promover os destaques, as novidades, as notícias recentes, e sobretudo, indicar a data da última 
actualização do site, que deve ser verídica, uma vez que, começa a ser prática comum associar a 
data do sistema à data da última actualização.  
Outro aspecto a ter em atenção consiste em evitar a utilização de letreiros que indiquem que a 
página está em construção uma vez que essa não é a melhor ideia a transmitir ao utilizador mas 
sim a de que estão sendo acrescentados conteúdos que serão promovidos em espaço próprio 
(destaques, novidades, última actualizações). O utilizador sentir-se-á mais satisfeito com esta 
situação do que se entrar numa página e ler “página em construção”.  
III - 7. AVALIAÇÃO 
Pode-se dizer que a avaliação têm três grandes objectivos: avaliar a funcionalidade do sistema, 
avaliar o efeito da interface nos utilizadores e identificar problemas do sistema. A avaliação é uma 
constante ao longo do desenvolvimento de qualquer sistema. Desde o desenho à prototipagem até 
à sua implementação, existe um conjunto de métodos de avaliação adequados a cada momento 
que é possível aplicar para validar o trabalho. O processo de avaliação deve ser planeado uma 
vez que existem vários métodos de avaliação possíveis de aplicar em cada fase de acordo com os 
objectivos em que é feita a avaliação; identificar erros, verificar o tempo dispendido na realização 
de uma tarefa e a frequência com que os utilizadores envergam por caminhos errados, identificar o 
melhor, de vários projectos de interface, verificar se os termos utilizados são familiares aos 
utilizadores, observar a eficácia dos ícones, utilizados na interface, e da documentação de ajuda, 
ver com que facilidade os utilizadores utilizam a interface. 
Ao centrar o design das interfaces no utilizador, de acordo com o modelo de User centred Design 
em estrela adoptado, e proceder à avaliação observando-o a interagir com o sistema, através das 
várias técnicas de “simulação” de interfaces, uma vez que o projecto ainda não chegou à fase de 
implementação, permite encontrar o sistema ideal mais rapidamente e eficazmente e com 
menores custos do que, implementar um sistema e promovê-lo sem ter uma garantia previa de 
que responde às necessidades dos utilizadores e que por isso o irão utilizar – modelo Waterfall. 
Alan Dix [Dix et al., 1998], no capítulo que dedica à avaliação, fala desta fase para proceder a testes 
de usabilidade, verificar a funcionalidade do sistema e identificar o efeito que a interface tem sobre 
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o utilizador. São levantadas, nesta fase, questões como: Será que é eficiente? Eficaz? O utilizador 
está satisfeito? Consegue manipulá-lo com rapidez? O sistema faz o que é suposto fazer?  
Em causa estão os requisitos funcionais, que pressupõem todas as tarefas que a interface permite 
realizar, e os requisitos não funcionais. Existem três estilos de avaliação: 
 Estudo em laboratório: realizados em ambientes artificiais, pouco reais, criados 
especificamente para avaliar um determinado sistema, com salas especiais que permitem 
uma observação controlada; 
 Estudo de campo: em que os utilizadores são observados no ambiente real do sistema, 
embora em alguns casos isso seja muito difícil, (exemplo: se o ambiente real é o de uma 
nave espacial), e pouco fiável uma vez que o utilizador tem tendência a alterar as suas 
atitudes desde que tem consciência que está a ser observado; 
 Projecto participado: neste caso recorre-se aos utilizadores finais para realizar 
Brainstorming (reunir ideias para estruturar à posteriori), desenhar Storyboarding 
(desenhar as frases essenciais de um diálogo entre o utilizador e o sistema), participar em 
Workshops (discussão de ideias) ou fazer simples exercícios de papel e lápis ao longo de 
todo o projecto, comunicando com a equipa que o desenvolve. 
III - 7.1. AVALIAÇÃO DO DESIGN 
A avaliação do design do projecto pode ser realizada sem a presença de utilizadores finais nem 
equipamento específico. Uma folha de papel e um lápis são suficientes. Fala-se de: 
 Métodos analíticos:  
o Cognitive walkthrough: uma técnica subjectiva que pressupõe a presença de 
especialistas, faz uma revisão de toda a interface do utilizador para testar a 
usabilidade. Esta técnica está associada ao aspecto psicológico da facilidade de 
aprendizagem; 
o Avaliação heurística: avaliação estruturada da interface do utilizador de acordo 
com os dez princípios da heurística de Nielsen cujo objectivo é o de encontrar 
erros de usabilidade. Esta avaliação é subjectiva pelo que devem recorrer a vários 
utilizadores. Mesmo com poucos especialistas permite identificar em pouco tempo 
um leque alargado de potenciais problemas e, em muitos casos, encontrar as 
respectivas soluções. 
 
 Métodos baseados em revisão: este método consiste em pesquisar na literatura o que já 
foi escrito sobre o design de sistemas, por exemplo, como devem ser os menus, os textos 
etc; 
 Métodos baseados em modelos: Apesar de não ser muito rigoroso, este método permite 
fazer algumas previsões. 
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III - 7.2. AVALIAÇÃO DA IMPLEMENTAÇÃO 
A avaliação da implementação do projecto necessita da intervenção dos utilizadores finais. Requer 
a utilização de artefactos, simuladores, protótipos ou a implementação completa do sistema. Para 
proceder a esta avaliação Alan Dix [Dix et al., 1998] indica a possibilidade de utilizar três métodos: 
 Métodos experimentais: experiências controladas; 
 Métodos de observação: é a metodologia mais utilizada na avaliação da implementação 
que recorre a utilizadores. Este método é mais dispendioso que o método heurístico; 
 Métodos de inquérito: é um método mais flexível e utilizado em fase de pré-teste. Podem 
assumir a forma de entrevista, oral, ou escrita sendo feita através de questionários. 
 
A avaliação deve ser iniciada o mais cedo possível e de forma regular ao longo do 
desenvolvimento do projecto, que deverá ser construído sempre por cima do que já foi avaliado e 
validado. 
III - 8. INDICAÇÕES PARA AVALIAÇÃO DA QUALIDADE DE RECURSOS ONLINE 
 “A Web é uma mina de ouro. Numa mina de ouro por cada tonelada de minério há cerca de 10 
gramas de ouro” – Manuel Mota [Carvalho, 2005] 
 
Se é verdade que na Internet é muito difícil não encontrar referência a algo que se queira saber, 
também a tarefa de separar o “trigo do joio” e ter confiança na informação que se encontrou não 
está facilitada. Levy [Lévy, 2000], prevê que as redes de comunicação sejam em breve o suporte 
para uma grande quantidade de “mensagens” em circulação no mundo em que “o dilúvio da 
informação não diminuirá nunca mais”. Esta teia virtual de “inteligência colectiva” que permite a 
liberdade de publicação de conteúdos “educativos” e “des-educativo”, tende para uma crescente 
invasão de “presenças” Web com pouca qualidade que é preciso refinar e filtrar de modo a obter 
“informação” credível e de confiança [Carvalho, 2005].  
À semelhança do que acontece com os livros e os manuais, antes de serem publicados, os sites 
deveriam passar por um processo prévio de selecção e avaliação que, tendo em atenção o público 
a que se destina, verificasse o cumprimento de regras e orientações de design de páginas, 
navegabilidade, usabilidade etc.  
Muitos jovens sentem hoje uma preocupação com a falta de rigor e credibilidade da informação 
disponível online. Alguns alunos, mais atentos, referem que a Internet é um bom instrumento de 
pesquisa, mas não de estudo, uma vez que perante a sobrecarga de informação conseguida 
através dos motores de busca, separar a informação fidedigna da pouco credível revela-se uma 
tarefa árdua. Urge sensibilizar os alunos para o risco que correm ao aceitarem toda a informação 
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como válida e verdadeira pondo em causa a sua própria aprendizagem. A solução passa por 
ensiná-los a reconhecer as características que os podem ajudar a validar os conteúdos. 
O envolvimento da escola na sociedade da informação tem fomentado a preocupação de 
encontrar formas capazes de proteger os alunos contra falsas informações. Alguns estudos sobre 
a avaliação de sites de cariz educativo, realizados por vários profissionais na área, têm surgido 
diariamente na Internet.  
O mesmo trabalho tem de ser feito junto dos docentes uma vez que, segundo Kelli Boklaschuk e 
Kevin Caísse [Boklaschuk et al., 2001], muitos têm vindo a considerar a Internet como ferramenta 
válida no processo de ensino-aprendizagem. Um docente, enquanto responsável do processo de 
ensino-aprendizagem dos seus alunos, que pretenda abraçar as tecnologias de informação e 
comunicação tem duas formas de agir. Pode optar por: 
 Desenvolver o seu próprio recurso Web online, que utilizará no decorrer das suas aulas; 
 Recorrer a e utilizar diversas fontes, sites, na Internet. 
 
Ambas as situações levantam algumas preocupações. Kelli Boklaschuk e Kevin Caísse [Boklaschuk 
et al., 2001], têm verificado que a utilização deste tipo de recurso em contexto de sala de aula, pode 
desencadear um ambiente de angústia e desconforto tanto para os alunos como para o próprio 
docente uma vez que não se pode garantir a não ocorrência de problemas técnicos durante a sua 
utilização. No segundo caso, o docente terá a responsabilidade acrescida de pré-validar a 
informação disponível antes utilizar esse recurso. 
Tanto os alunos como os docentes e cibernautas em geral podem recorrer aos vários sites 
disponíveis na Internet que fornecem regras standards, grelhas e questionários para avaliar e 
validar a informação disponível na rede. No entanto, estes autores acreditam que um site de cariz 
educativo necessita de critérios diferenciados e específicos de avaliação referindo, por exemplo, a 
formatação que em muitos casos, para além da informação, aparece desajustada e muitas vezes 
semelhante a uma publicação de um jornal. Ana Amélia Amorim Carvalho [Carvalho, 2005] num 
estudo sobre “os Indicadores de Qualidade de Sites com Finalidade Educativa” chama a este tipo 
de formatação a “fase do lençol”. 
Numa análise concisa sobre a evolução das tendências dos sites educativos no tempo descreve 
sucintamente as três fases apresentadas na tabela 8. 
Se a autora estiver certa, o que não se põe em causa, a evolução deste tipo de recurso tende para 
uma maior consciencialização e colaboração entre os actores do sistema, passando de 
consumidores a co-produtores. 
No entanto, existirão sempre preocupações associadas a estes recursos, nomeadamente de 
ordem económica. Apesar das escolas não serem empresas, nem os alunos produtos, alguns 
agentes têm olhado para educação sob o prisma do “lucro”. O que deve ditar e pesar na escolha 
de um recurso em prol de outro não devem ser factores como o preço, a qualidade aparente, a 
durabilidade, o conforto, a estética ou a moda mas sim o rigor, a actualidade, a fiabilidade, 
adequação ao público alvo, a linguagem, a apresentação da informação etc.  




FASE 1:  
“O Lençol” 
É a transferência do papel para a nova tecnologia 
 Ecrã branco ocupado a 100% com texto; 
 Tipo de letra “Times New Roman”; 
 Tamanho 12 pts; 
 Página muito longa e com scroll; 
 Navegação raramente intuitiva. 
FASE 2: 
“Animações” 
 Proliferação das animações, (botões, scripts, GIF…); 
 Utilização de efeitos decorativos (em imagens e textos); 
 Abuso de cores; 
 Músicas de fundo (uma diferente por página); 
 Valorização dos serviços de comunicação (email e fóruns); 
 Vídeos e animações flash. 
FASE 3: 
“Consciência” 
 Optimização da leitura no ecrã; 
 Utilização de texto curtos e sucintos; 
 Escrita diagonal (parágrafos curtos, subtítulos, listas); 
 Tipo de letra sem “Serif”; 
 Tamanho 10pts ou 12pts (permitindo ao utilizador alterar o tamanho de 
acordo com as suas necessidades); 
 Alinhamento: à esquerda; 
 Texto sem efeitos (não se move, não pisca, não aumenta nem muda de 
cor); 
 Divisão da informação por várias páginas (graças ao hipertexto); 
 O fundo da página permite a leitura; 
 Não há imagens animadas que interferem com a leitura; 
 Evitam-se as “páginas em construção”; 
 Links com informação do que se encontra ao “clicar”; 
 Design gráfico simples; 
 Interactividade (activar uma animação, preencher e enviar/verificar); 
 Serviços de comunicação (fórum, chat, comunidades de aprendizagem, 
Registo de opinião sobre o site); 
 Edição online (passar de consumidor a produtor). 
FASE 4: 
“Colaboração” 
 Edição online colaborativa; 
 Professores e alunos online; 
 Serviços de comunicação: fórum, chat, blogs; 
 Sites de professores com materiais para alunos, Encarregados de 
Educação, professores e comunidade. 
Tabela 8 – Evolução dos Sites com finalidade Educativa – Adaptado [Carvalho, 2005] 
 
Numa entrevista, o antigo presidente da UMIC, Diogo Vasconcelos [Vasconcelos, 2005], confrontado 
com a questão da Internet enquanto fonte de informação fidedigna nomeadamente quanto à 
validade e credibilidade pedagógica dos vários conteúdos e recursos online, começa por afirmar 
que os conteúdos educativos são uma área em franco desenvolvimento. Mostra-se preocupado 
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com o novo paradigma que utiliza a mesma matéria mas uma nova forma de a transmitir e veicular 
que obriga à construção e apreensão de uma nova linguagem pedagógica [Vasconcelos, 2005].  
É essencial apostar na construção e no desenvolvimento da capacidade crítica e atenta da 
comunidade cibernauta em especial dos alunos, como competência básica no âmbito das TIC 
para o seu correcto manuseamento, sobretudo ao nível das tecnologias educativas e dos recursos 
de informação disponíveis online. O valor da qualidade é uma norma quase universal que valida e 
sustenta um conjunto de elementos físicos e virtuais, com capacidade para ditar o seu sucesso ou 
fracasso, uma vez que a sociedade é cada vez mais exigente. Para provar que a qualidade de um 
todo depende da avaliação da qualidade das partes, apresenta-se na tabela 9, uma recolha de 
vários critérios, que influenciam a qualidade dos sistemas, desde a informação, ao software, aos 
produtos e serviços até aos sites [UP, sd][Head, 1999] [Parasuraman, 1986] [Boklaschuk et al., 2001]. 
Para evitar imprecisões na tradução, optou-se por não traduzir os itens relacionados com o 
software. 
A forma mais comum e acessível de validar a informação e a qualidade de um site, apresenta-se 
sobre a forma de questionários e grelhas de avaliação, cada vez mais comuns na Internet, que 
assentam num vasto conjunto de critérios.  
III - 8.1. CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO – CHECKLIST 
Os aspectos mais importantes a ter em conta na análise de sites de carácter educativo prendem-
se com alguns itens identificados na fase de definição e design, comuns à maioria dos sistemas: 
destinatários, credibilidade, exactidão, objectivos, tratamento e custos. Nos aspectos técnicos, os 
critérios de avaliação consideram a estética e o design, destinados a criar um visual apelativo e 
uma navegabilidade intuitiva. Frequentemente surgem na Internet estudos, inquéritos e checklist 
que pretendem identificar os melhores critérios e itens de avaliação com capacidade para validar a 
fiabilidade dos sites.  
Numa análise cruzada à oferta disponível online deste tipo de ferramentas apresenta-se de 
seguida um conjunto de itens para os quais se realçam os pontos a ter em consideração na sua 
análise que se agrupam em cinco itens: Identidade, Informação, Usabilidade, Funcionalidade, 
Fiabilidade e Eficiência.  
III - 8.2. IDENTIDADE 
A primeira coisa que se deve fazer ao aceder a um conteúdo Web é identificar o seu autor e 
Webdesigner. Qualquer indivíduo pode criar um site e dizer que é um expert sem de facto o ser. 
Pesquisar informação e pistas que permitem validar a qualificação destes dois actores é 
importante para começar a acreditar na informação que veiculam dentro do site. Um nome apenas 
pode ser muito vago, apesar de tudo, se for uma das poucas pistas dever-se-á procurar se esse 
nome é referenciado noutros locais e em que contexto. 
 












 General Introduction  
 Guidance on task requirements  
 Visual display requirements  
 Keyboard requirements  
 Workstation layout and postural requirements  
 Environmental requirements  
 Display requirements with reflections  
 Requirements for displayed colours  
 Requirements for non-keyboard input devices  
 Dialogue principles  
 Guidance on usability specification and measures  
 Presentation of information  
 User guidance  
 Menu dialogues  
 Command dialogues  
 Direct manipulation dialogues  







 Adaptabilidade  
DOS SERVIÇOS: 
 Elementos tangíveis 
 Fiabilidade 
















 Design  
 Acessibilidade 
Tabela 9 – Recolha de alguns critérios de Qualidade, da Informação aos Serviços 
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É pertinente analisar o site no sentido de procurar nele mais informação sobre os próprios autores. 
Questões como as que se listam a seguir podem ser pertinentes para identificar e nivelar a 
credibilidade do autor, ou autores, nesta primeira abordagem com o sistema: 
 De onde são os autores? 
 Qual a sua actividade profissional? 
 Têm o suporte de alguma organização com credibilidade ou fazem parte de algum 
projecto? 
 Onde exercem a sua actividade? 
 Têm artigos publicados em alguma revista ou conferência de qualidade certificada? 
 O que fizeram no passado? 
 De acordo com estas informações os autores têm competências para escrever sobre o 
assunto? 
 
Depois de identificado o autor, ou autores, é necessário verificar se existe forma de o contactar 
para verificar e validar a informação. Este dado encontra-se, regra geral, disponível no fundo da 
página. Esta informação poderá estar sobre a forma de um contacto telefónico, mas o mais 
comum é encontrar-se um endereço de correio electrónico. O próprio endereço de email pode, em 
alguns casos, fornecer provas sobre os conhecimentos do autor. Por exemplo se o endereço for o 
de uma escola ou de uma instituição com crédito, a probabilidade da informação ser válida ganha 
outra dimensão. 
A identificação do nome do site e do seu endereço são a próxima questão nesta categoria da 
“identificação”. Sabe-se que cada computador ligado à Web tem um endereço próprio, a que se 
chama URL. Estes endereços têm normalmente um domínio de topo, o último sufixo do URL, que 
indica o tipo de sites de que se trata. Os domínios de topo mais comuns são: 
 .com (sítios comerciais); 
 .net (sítios da rede – network); 
 .org (organizações sem fins lucrativos); 
 .gov (sítios ligados ao Governo dos EUA); 
 .mil (sítios militares norte-americanos); 
 .edu (escolas e universidades norte-americanas). 
 
Por sua vez cada país tem também o seu domínio de topo: .pt para Portugal, .uk para Reino 
Unido, .br para Brasil, etc. Esta forma de organização permite adivinhar um endereço de um 
qualquer site, mesmo sem o conhecer. Um site de carácter educativo que utiliza o domínio. edu 
tem outra credibilidade. O URL permite ainda identificar se o site é uma página pessoal ou não e 
se está alojado num site gratuito ou não. Alojar uma página gratuitamente condiciona os criadores 
a utilizar um domínios que contém a “marca” do ISP comercial, fazendo com que o espaço online 
possa perder valor aos olhos dos utilizadores. Não se defende com isto que os sites pessoais não 
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possam ser até melhores e mais completos do que muitos institucionais. Ainda quanto ao URL, 
este deverá ser apropriado ao conteúdo. 
III - 8.3. INFORMAÇÃO 
Já se identificou o autor e quem concebeu o site. Procedeu-se à verificação do endereço e neste 
momento é pertinente olhar para o seu conteúdo, identificar os seus objectivos e os destinatários. 
Um bom site revela sempre qual o seu sujeito e qual o seu objectivo. Estas informações, que 
deverão preferencialmente estar disponíveis na homepage, devem permitir ao utilizador decidir se 
vale a pena ou não consultar o resto do site. A criação de um site pode ter vários intuitos: 
 Fornecer informação sobre um determinado assunto; 
 Educar; 
 Funcionar como uma página pessoal; 
 Fornecer referências/links para outros sites; 
 Oferecer serviços de comunicação; 
 Vender produtos; 
 Entreter (o mais comum). 
 
Nem sempre estão em evidência as informações referidas acima. Algumas pistas podem ser 
encontradas graças ao nome das secções ou ainda dos vários menus, às cores, às animações ao 
tipo de letra, aos elementos do design ou à profundidade e linguagem utilizada nos textos. Todas 
estas pistas podem revelar se o site se destina a crianças ou a adultos, para o ensino ou para 
actividades lúdicas, a experts ou a pessoas com alguns conhecimentos sobre um assunto.  
A actualidade da Informação é um aspecto muito importante de um site que permite verificar se 
está alguém por detrás a trabalhar para manter aquele espaço vivo. Se num livro ou numa revista, 
a data de publicação está bem visível, porque estes são submetidos a revisões de tempos em 
tempos ou porque têm uma periodicidade regular, sendo assim mais fácil identificar a “idade” da 
informação e ver a sua aplicação actual, no caso dos recursos electrónicos poderá existir uma 
disparidade entre a data de criação do site e a actualidade da informação. Do mesmo modo, um 
site que tenha sito revisto, não significa que toda a sua informação tenha sido igualmente 
actualizada. O autor do site poderá ter apenas movimentado uma imagem ou corrigido um simples 
erro ortográfico. É difícil saber a idade da informação, não se quer com isto dizer que a informação 
antiga, histórica, deixe de ser verdadeira ou passe a estar ultrapassada. Se por um lado a Internet 
facilita a actualização rápida e simples dos conteúdos, muitas das vezes nessa actividade a 
informação perde a noção da sua “idade” e por consequente do seu “valor” no tempo. A 
informação da última actualização, deve estar bem visível e de preferência acompanhada por 
indicações sobre os itens que foram alterados/inseridos. Apesar deste não ser um requisito visto 
em todos os sites, existe uma possibilidade de pelo menos idealizar a data da última actualização. 
Através da opção “Propriedade” do Internet Explorer é possível verificar a data de criação e a data 
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da última modificação. Alguns autores defendem que esta data não deve ultrapassar os 90 dias. 
Se o “facto de hoje” não é mais o de amanhã, a actualidade da informação, em determinadas 
áreas e assuntos é fulcral para validar a fiabilidade da informação disponível online. Por isso a 
data deve ser apropriada ao conteúdo veiculado (ex: site de um jornal). Aliado a isso, o correcto 
funcionamento dos links que redireccionam mesmo para outros locais, reforça a validade do site e 
dos seus conteúdos.  
Relativamente à qualidade da informação, questiona-se se: O propósito do site é claro? É 
evidente? Qual a sua intenção (vender, informar, entreter…)? Os conteúdos disponíveis reflectem 
o seu propósito? Os conteúdos estão completos? Não existem conteúdos em construção? O site 
está bem organizado, as categorias estão bem definidas? A informação é precisa e de fácil 
entendimento? Fornece informação consistente, justificada, referenciada com fontes que permitem 
uma verificação independente, suficiente e sem erros ortográficos ou gramaticais? Um site de 
carácter educativo deve conter informação curricular, informação para o aluno e, dependendo do 
público que pretende atingir, alguma informação para os docentes e ou Encarregados de 
Educação. Desse conjunto destaca-se a informação para o aluno. Os conteúdos deverão atender 
às expectativas dos seus utilizadores, falar a mesma linguagem e corresponder às necessidades e 
ritmos de aprendizagem, ofertando várias alternativas e formas de visualizar a informação. 
Atendendo à faixa etária dos alunos poderá ser pertinente a existência de páginas estruturadas 
para ensinar e apresentar métodos de estudo e de realização de tarefas.  
Nas outras informações o site deve deixar algumas portas abertas para outras direcções, 
nomeadamente para sites relacionados com a temática que possam responder e complementar 
perguntas que inicialmente tenham sido pensadas para serem contidas nesse espaço. Se um 
espaço não conseguir conter em si toda essa informação, é aconselhável que redireccione os 
utilizadores até locais, credíveis, onde poderão consultar mais informação e assim aprofundar os 
seus conhecimentos de acordo com as suas necessidades. 
III - 8.4. USABILIDADE 
Um site pode expressar claramente quais os objectivos a que se propõe, no entanto, se não os 
cumprir, se não os atingir, então, terá pouca utilidade e o seu propósito inicial deixará de ser 
válido. As perguntas seguintes ajudam a avaliar esta questão: 
 O site é facilmente compreendido, aprendido, usado e apreciado pelo utilizador? 
 A informação disponível adequa-se aos objectivos iniciais descritos? 
 Contém diagramas, esquemas ou figuras que ilustram a informação veiculada? 
 Tem um esquema global? Mapa do site? 
 Estes permitem um melhor entendimento dos conteúdos? 
 Existe espaços para ajuda? 
 A disposição, dos conteúdos, está explicita? É perceptível à primeira vista?  
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A usabilidade traduz a capacidade de um site ser compreendido, aprendido, usado e atractivo para 
o utilizador [Carvalho, 2005]. 
III - 8.5. FUNCIONALIDADE 
A funcionalidade representa a capacidade que o site tem de proporcionar funções que vão de 
encontro às necessidades do utilizador [Carvalho, 2005]. A funcionalidade de um site envolve 
questões associadas aos: 
 Links: internos e externos, activos, sublinhados, que apresentam o URL na barra de 
espaço; 
 Motor de pesquisa e índice do site; 
 Apresentação funcional da homepage; 
 Contactos (e a capacidade de resposta ao email); 
 Mecanismos de Comunicação: síncronos e assíncronos, registo de opinião, chat, fórum; 
 Actividades para os alunos que visitam o site (WebQuest, Caça ao tesouro, jogos, …) 
 Escrita/Produção colaborativa. 
III - 8.6. FIABILIDADE 
A fiabilidade corresponde à reacção do site e à capacidade deste ser seguro. 
 Não apresenta falhas de navegação e de exploração: não envia o utilizador para becos 
sem saída e todas as páginas têm pelo menos um link (não são solteiras); 
 Tem tolerância a falhas: mantém a performance especificada quando ocorrem falhas; 
 Respeita o utilizador: não retira nem esconde, por exemplo, a barra do Explorer. 
III - 8.7. EFICIÊNCIA 
A eficiência, por sua vez, representa a capacidade do site proporcionar um desempenho 
apropriado. 
 Rapidez de resposta: ao aceder ao site e aos links internos; 
 Recursos: número de links principais, densidade de informação, tempo das animações, 
número de cores e de tipos de letra e se se encontra disponível noutra linguagem; 
 Actualização: informação recente; 
 Acessibilidade: permite alterar e adaptar o tamanho do texto a cada utilizador. 
 
Avaliar e validar sites, tecnologias e serviços educativos destinados à Web e criar uma cultura nos 
alunos no sentido de desenvolver neles competências que lhes permita olhar crítica e atentamente 
para o espaço virtual da Internet é o desafio exigido para ontem, ao sistema educativo. Alertar os 
discentes dos graves perigos que existem na rede é cada vez uma maior preocupação dos que 
valorizam a transmissão de saberes.  
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Cada vez existe uma maior preocupação em trazer os alunos para o centro desta problemática 
imposta pelas TIC, da veracidade e fiabilidade da informação, descendo até às faixas etárias mais 
baixas. Esta cultura deve ser rapidamente incrementada na sociedade junto dos mais jovens por 
serem a faixa etária que mais lida com esta tecnologia e por isso a que melhor se deve proteger. 
Nessa lógica, apresenta-se de seguida, um projecto desenvolvido por instituições de saúde que, 
preocupados com o valor importante que têm os assuntos relacionados com a saúde quiseram, 
desta forma simples e intuitiva, alertar os mais jovens para os riscos da acreditação da má 
informação que em muitos casos pode vir a tornar-se num perigo bem real. Num site inglês 
[QUICK, 2000] encontrou-se um exemplo de uma checklist, apresentada na figura 15, muito 
particular para validar a qualidade da informação. 
 
 
Figura 15 – QUICK – QUality Information ChecKlist [QUICK, 2000] 
 
A pertinência deste novo desafio é tal que os autores do “Quick” [QUICK, 2000] conceberam um 
instrumento destinado aos mais jovens com o objectivo de, através de jogos, exemplos e 
intervenção de animações apelativas, que pressupõem a interacção com o utilizador, chamar 
atenção para a qualidade da informação dos sites junto das crianças em temas onde a informação 
é tão importante como o da saúde e dos tratamentos médicos. 
Os docentes, ao solicitarem a utilização das TIC e da Internet por parte dos alunos, têm de, com 
consciência, realizar um importante trabalho prévio de selecção dos sites onde os alunos poderão 
efectivamente retirar informação fidedigna até ganharem a capacidade de individualmente e 
autonomamente avaliar a validade dos recursos oferecidos online. 
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III - 9. EXERCÍCIO PRÁTICO – UMA ANÁLISE COMPARATIVA 
O surgimento emergente da necessidade de estar presente na Internet e a exigência por parte dos 
alunos de trabalharem online, tem “obrigado” os regentes das diversas disciplinas, numa tentativa 
de cativar e trazer de volta algum interesse pelos conteúdos das disciplinas, a criar portais e sites 
vocacionados para o ensino “virtual” de determinadas matérias.  
O objectivo final deste trabalho, que passa pelo desenvolvimento de um modelo válido para todas 
as disciplinas em termos de gestão da informação de recursos e conteúdos, pretende e ambiciona 
ser uma referência a seguir por todos os que querem colocar eficazmente a sua disciplina na rede 
e aproveitar a Internet como um meio para veicular informação, promover a comunicação e cativar 
os alunos para o processo de ensino-aprendizagem. Muitos são aqueles que respondem todos os 
dias a este desafio. Cada um, com o seu modelo, tenta ganhar terreno sobre os manuais 
procurando motivar a atenção dos alunos para o ensino através da Internet, onde também aí se 
debatem com as ferramentas de comunicação ou jogos que muitas vezes cativam e, ao mesmo 
tempo, desviam a atenção dos alunos, nomeadamente dos mais novos que vêem nos 
computadores uma consola de jogo e não ainda uma poderosa ferramenta de trabalho e de 
aprendizagem. Hoje vêem-se emergir outras situações tecnológicas, como o Moodle [MOODLE, 
2004] ou as Webquests [Carvalho, 2002], que tentam ganhar um lugar no meio de outras 
ferramentas exigentes, promovendo aproximação de várias disciplinas no sentido de as preparar 
para entrarem também no mundo virtual da Internet. Existem vários questionários e grelhas de 
avaliação que permitem identificar erros cometidos a vários níveis desta tecnologia. De acordo 
com os pontos que foram focados anteriormente procedeu-se à avaliação de alguns portais com 
base numa grelha de perguntas de respostas fechadas que analisam questões ligadas à 
identidade, informação / conteúdos, navegabilidade, usabilidade, design de interface, 
funcionalidade, fiabilidade e eficiência. Se por um lado se deve ter em atenção os conteúdos que 
se disponibilizam na Internet, por outro deve-se fomentar uma cultura de avaliação da informação 
junto dos seus destinatários. É fundamental ensiná-los e alertá-los para a validade e veracidade 
dos dados e das informações que encontram diariamente ao navegarem na Internet. Esta é uma 
importante competência a adquirir.  
Devido ao aumento exponencial de presenças na Internet e ao facto de qualquer indivíduo poder 
colocar à disposição do mundo informações incorrectas, a sociedade torna-se vulnerável e corre 
perigo quando se sabe que esta desinformação se pode disseminar rapidamente caso não exista 
uma forte consciência de que nem tudo o que é publicado é verdade. A avaliação dos sites e da 
informação que transmitem é, por isso, um aspecto importante que deve ser passado para os 
alunos que lidam todos os dias com as novas tecnologias de informação. 
Para este estudo seleccionou-se aleatoriamente um conjunto de portais e sites de disciplinas em 
português, apresentados nas figuras 16 a 22. A análise efectuada aos seis sites escolhidos, tem 
por base uma grelha de observação inspirada numa vasta oferta de mapas de observação, 
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disponíveis online através de uma pesquisa por “avaliação de sites”, num comum motor de 
pesquisa, e na norma de qualidade ISO/IEC 9126-1 (Modelo de Qualidade) [ISO, sd], que define 
um conjunto de características que permitem avaliar a qualidade de produtos de Software [Cortês, 
1998]. Os sites seleccionados são avaliados por esta grelha constituída por vários atributos 
distribuídos pelas seguintes seis características: identidade, informação, usabilidade, 
funcionalidade, fiabilidade e eficiência. 
A análise foi realizada numa ligação de banda larga por cabo, a 2 megabytes por segundo, 
utilizando como browser o Internet Explorer. Para auxiliar esta análise, sobretudo de um ponto de 
vista mais técnico, recorrer-se à ferramenta disponível na Internet, “Dr. Watson, v.5.1” [WATSON, 
sd], que, a partir do endereço electrónico (URL) do próprio site, faz uma análise do código, verifica 
as quebras de links, conta o número de páginas e detecta o tempo de carregamento, etc. “For 
those of you visiting for the first time, Dr. Watson is a free service to analyze your Web page on the 
Internet. You give it the URL of your page and Watson will get a copy of it directly from the Web 
server. Watson can also check out many other aspects of your site, including link validity, download 
speed, search engine compatibility, and link popularity.” Este tipo de ferramentas tem crescido 
exponencialmente na Internet, o que traduz o aumento da preocupação quanto à qualidade dos 
recursos disponibilizados online no seu aspecto mais técnico, já que, estes instrumentos não 
permitem validar a informação veiculada através deles.  
Esta análise, que aqui será feita apenas por um utilizador a título indicativo, tem como objectivo a 
identificação de erros comuns que deverão ser tidos em conta na apresentação e no 
desenvolvimento do projecto do portal “AntarTIC”.  
As respostas às perguntas da grelha foram codificadas atribuindo-se 2 à resposta “sim”, 1 à 
resposta “intermédio” e 0 à resposta “não”. “SR” corresponde às perguntas “Sem Respostas”, 
porque não eram válidas para a situação em causa ou porque não houve forma de conseguir obter 
resposta. A resposta cotada de 1, “intermédio”, difere de item para item. Por exemplo no caso do 
item – 1.2.1. Contém um texto descritivo do seu conteúdo? – existem sites que não contêm um 
texto descritivo mas cujo título é capaz de enquadrar o utilizador, ou ainda no caso da data de 
actualização só conter o ano da actualização. Em várias situações não é possível atribuir “0” ou “2” 




Figura 16 – Geografia na Internet 
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B. Física e Química:  
http://Web.educom.pt/luisperna/ 
 




Figura 18 – História 12º 
D. Matemática:  
http://matematica.com.sapo.pt/ 
 
Figura 19 – Matemática 
E. Português:  
http://cidadela.com.sapo.pt/  
 
Figura 20 – Cidadela 
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F. Filosofia:  
http://filosofianaesen.no.sapo.pt/ 
 
Figura 21 – Espaço Filosofia 
 
 
 A B C D E F 
IDENTIDADE       
1.1. Distinção [na homepage]       
1.1.1. O URL é fácil de lembrar 2 2 2 2 2 2 
1.1.2. Aparece o nome na barra superior do explorador 2 2 2 2 2 2 
1.1.3. Contém metadados para pesquisadores 2 0 0 SR 0 0 
1.1.4. Tem algum símbolo que o identifique 2 2 0 0 0 0 
1.1.5. O tamanho do nome do site é razoável 2 2 2 2 2 2 
1.1.6. Contém um contador com o número de acessos 2 0 2 2 2 0 
1.1.7. Tem prémio de qualidade atribuído por uma entidade ligada à Educação 0 0 0 0 0 0 
1.2. Contextualização [na homepage ou link a partir dela]       
1.2.1. Contém um texto descritivo do seu conteúdo 2 2 2 0 0 1 
1.2.2. Contém um texto descritivo dos destinatários 0 2 1 0 0 2 
1.2.3. Contém um texto descritivo dos objectivos do site 2 2 2 0 0 2 
1.2.4. Inclui a data de criação: / / 0 0 2 0 0 0 
1.2.5. Inclui a data de actualização na homepage 0 0 0 0 1 0 
1.3. Autoria [na homepage ou link a partir dela]       
1.3.1. Contém o nome do autor (Proprietário; WebMaster; Promotor) 1 2 2 2 2 2 
1.3.2. Contém algum endereço de email:  0 2 2 2 2 2 
1.3.3. Indica a profissão do autor 1 2 1 0 2 1 
1.3.4. Indica o nome da instituição onde trabalha 2 0 2 0 2 2 
INFORMAÇÃO       
2.1. Credibilidade       
2.1.1. Existe alguma informação que caracterize o seu autor, enquanto 
profissional: CV, Projectos de trabalho, Textos publicados, Membro de grupo de trabalho 
0 0 0 0 1 0 
2.1.2. Apresenta referências bibliográficas 2 2 0 1 2 0 
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2.1.3. Contém alguma página com links externos sobre a temática  2 2 2 2 2 1 
2.1.4. Todas as páginas têm uma auto-referência, com pelo menos duas destas 
informações: Nome de autor, Data de edição, Endereço URL 
0 1 0 0 0 0 
2.1.5. Contém um glossário 0 2 0 0 0 0 
2.1.6. Indica a política de privacidade e de direitos de autores 0 0 0 0 1 0 
2.2. Informação curricular       
2.2.1. Contém alguma informação do currículo da disciplina 2 2 2 2 2 1 
2.2.2. Contém alguma informação de um tema transversal da disciplina 0 2 0 2 2 1 
2.2.3. Contém informação de outro tema não curricular da disciplina 1 2 0 2 1 0 
2.3. Informação para o aluno       
2.3.1. Contém alguma apresentação de material para ser utilizado na aula 2 2 2 2 2 1 
2.3.2 Contém alguma página (s) estruturada (s) para ensinar: WebQuest, 
Exercício e Prática, Tutorial Jogo Pedagógico, Simulação, vídeos… 
2 1 0 2 0 0 
2.3.3. Contém alguma página com métodos de estudo para o aluno 0 0 2 2 0 0 
2.3.4. Contém alguma ficha de trabalho 2 SR 2 2 2 2 
2.3.5. Contém algum teste de avaliação 2 SR 2 2 2 2 
2.3.6. Contém outra informação para o aluno, ainda não referida 2 2 2 2 0 2 
2.4. Informação para o professor       
2.4.1. Contém alguma informação relativa à actividade lectiva do professor: Plano 
de aula, Plano de tema curricular, Plano de ano lectivo, Matriz avaliação de alunos, Plano 
de actividade extra-curricular, Grelha para a aula (e.g., observação), Guião metodológico 
(e.g. trabalho de grupo) … 
0 0 0 0 0 0 
2.4.2. Contém alguma informação relativa às funções escolares do professor: 
Texto sobre organização escolar, Relatório, Legislação ou regulamento, Plano de 
trabalho … 
0 0 0 0 0 0 
2.4.3. Contém alguma informação relativa à formação do professor: Informação 
para dinamizar uma acção de formação, Reflexão sobre a formação, Reflexão da 
participação numa acção de formação, Materiais para auto-formação, 
Planificação de uma acção de formação… 
0 0 0 0 0 0 
2.4.4. Contém outra informação para o professor 0 2 0 0 0 0 
2.5. Outra informação       
2.5.1. Existe outra informação no site (excepto ensino da disciplina) 0 2 0 2 2 0 
2.6. Actualização       
2.6.1. A homepage tem a informação actualizada há menos de 90 dias  0 SR 0 0 1 0 
USABILIDADE       
3.1. Aprendizagem       
3.1.1. Contém um esquema global (mapa), incluindo links, da organização do site: 
grafo de nós e ligações, esquema conceptual ou diagrama, imagem-metáfora, 
listagem de palavras-chave, índice do conteúdo… 
0 0 0 0 0 0 
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3.1.2. Contém alguma página de ajuda para conhecer o conteúdo do site: FAQ 
(Frequently asked questions), Roteiro de visita… 
0 0 0 0 0 0 
3.2. Compreensão       
3.2.1. As diferentes zonas da página são facilmente identificadas 2 2 2 1 2 2 
3.2.2 Os títulos distinguem-se do corpo de texto 2 2 2 2 2 2 
3.2.3. A cor do texto é contrastante com o fundo 2 2 2 2 2 2 
3.2.4. O texto utiliza um tipo de letra sem serifa 2 2 0 1 2 2 
3.2.5. A informação ocupa menos de 100% da largura do ecrã 2 2 2 1 2 2 
3.3. Navegação       
3.3.1. Tem um menu de navegação 2 2 2 2 2 2 
3.3.2. O menu de navegação está sempre presente 2 2 2 2 2 2 
3.3.3. O menu de navegação está localizado à esquerda ou no topo  2 2 2 2 2 2 
3.3.4. Os itens do menu reflectem o conteúdo 2 2 2 2 2 2 
3.3.5. Utiliza ícones expressivos e agrupados 1 0 0 0 0 0 
3.3.6. Existe sempre um link para a homepage 2 2 2 2 2 2 
3.3.7. Utiliza, no menu, texto familiar ao utilizador 2 2 2 2 2 2 
3.4. Design        
3.4.1 Existe uma zona de superfície livre, vazia, espaço para “respirar” 2 2 2 2 2 2 
3.4.2. Utiliza uma cor de fundo funcional  2 2 2 2 2 2 
3.4.3. Utiliza uma cor funcional para os ícones SR SR SR SR SR SR 
3.4.4. Destaca os títulos e utiliza uma cor funcional 2 2 1 1 2 2 
3.4.5. Utiliza uma outra cor funcional para os destaques do site 2 2 0 2 2 0 
3.5. Texto       
3.5.1. Utiliza um diálogo/linguagem que incentiva a utilização 2 2 1 2 2 1 
3.5.2. O tamanho do texto, o tipo de letra e o espaçamento de texto é ajustado 2 2 1 2 2 1 
3.6. Outros elementos       
3.6.1. As imagens e as tabelas possuem legendas SR 2 SR 2 0 0 
3.6.2. As imagens estão à direita ou entre linhas do texto 0 2 SR 1 2 0 
3.6.3. Quando tem ícones, o design é adequado SR SR SR SR SR SR 
3.6.4. Contém animações apenas oportunas 1 SR SR SR SR SR 
FUNCIONALIDADE       
4.1. Links       
4.1.1. Quando o rato se sobrepõe a um link faz aparecer o respectivo URL no 
rodapé do explorador da Internet 
2 2 2 2 2 2 
4.1.2. Os links têm sublinhado 2 2 2 2 0 2 
4.1.3. Os links estão acompanhados por comentários 0 0 0 0 0 0 
4.1.4. Contém links para software imprescindível (Acrobat Reader…) 2 2 0 0 2 0 
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4.2. Pesquisa       
4.2.1. A homepage está funcional (não contém apenas o “bem-vindo”) 1 1 1 1 2 1 
4.2.2. A homepage inclui uma secção da informação recente (novidades) 0 1 0 1 0 1 
4.2.3. O nome do site aparece permanentemente na barra de título do explorador 2 2 1 2 2 2 
4.2.4. Contém algum pesquisador interno 0 2 0 2 0 0 
4.2.5. A entrada para o pesquisador interno esta no canto superior direito da 
página. 
0 2 0 1 0 0 
4.2.6. O site é encontrado numa pesquisa externa  
[com a palavra-chave “nome da disciplina” no google, altavista e tumba] 
0 2 2 0 2 2 
4.2.7. O site é encontrado numa pesquisa directa nacional  
[com a palavra-chave “nome da disciplina” no sapo e aeiou] 
2 2 0 2 2 2 
4.3. Comunicação       
4.3.1. Contém alguma ferramenta de comunicação assíncrona: e-grupo, Fórum, 
Mailling-list, Formulário para Webmaster  
1 0 0 0 0 1 
4.3.2. Contém alguma ferramenta de comunicação síncrona: Chat, Messenger, 
Videoconferência  
0 0 0 0 0 0 
4.3.3. Contém algum registo de opinião sobre o site: Livro de visitas, Fórum, 
Questionário  
0 0 0 0 2 0 
4.3.4. O responsável pelo site responde por email em menos de 15 dias 0 SR SR SR 2 SR 
4.3.5. Existe um contacto de email explícito 0 2 2 2 2 2 
4.3.6. Contém boletim informativo 0 2 0 2 0 0 
4.3.7. A informação está ordenada e bem repartida 2 2 2 1 2 2 
4.4. Edição       
4.4.1. Permite usar o rato para aceder a todas estas funções:  
“Abrir numa nova janela”, “Copiar atalho”, “Copiar”, “Ver código fonte” 
2 2 2 0 2 2 
4.4.2. Permite copiar e imprimir 2 2 2 2 2 2 
4.5. Interacção       
4.5.1 Contém alguma página que permita uma interacção directa:  
Activa-animação, Escreve-e-envia, Escreve-e-verifica, Manipula-e-verifica, Insere-e-verifica 
2 0 0 2 0 0 
4.5.2. Os sons e os vídeos não são permanentes e podem ser controlados SR SR SR SR SR SR 
4.5.3. As acções de interacção mal sucedidas devolvem uma mensagem de erro 2 SR SR 2 SR SR 
4.5.4. O utilizador sabe sempre onde se encontra, há indicação do caminho 2 0 1 0 1 1 
4.6. Outras funcionalidades       
4.6.1. O site esta disponível noutra língua 0 0 0 0 0 0 
4.6.2. É adequado a qualquer resolução de monitor 2 2 2 2 2 2 
4.7. Acessibilidade       
4.7.1 Permite alterar o tamanho do tipo de letra 2 1 1 2 2 2 
FIABILIDADE       
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5.1. Exploração       
5.1.1. Há pelo menos um link em cada página 2 2 2 2 2 2 
5.1.2. Cada link conduz a algo 2 2 2 2 2 2 
5.2. Tolerância a falhas       
5.2.1. O código de html da homepage não tem erros 0 SR 2 2 1 1 
5.3. Respeito       
5.3.1. Mantém as barras de tarefas do explorador 2 2 2 2 2 2 
EFICIÊNCIA       
6.1. Rapidez       
6.1.1. A homepage aparece em menos de 10 segundos [medição com o software 
Dr.Watson] 
1 2 2 2 1 1 
6.2. Recursos       
6.2.1. O menu disponibiliza entre 3 a 9 links principais 2 1 2 2 1 2 
6.2.2. A densidade de informação é adequada 2 1 2 0 2 2 
6.2.3. O tempo das animações é curto não leva o utilizador a desistir de ver o site SR SR SR SR SR SR 
6.2.4. O número de cores utilizadas é apenas o suficiente (até 3) 2 2 2 1 2 1 
6.2.5. Utiliza apenas 2 tipos de letra 0 2 2 0 2 0 
6.2.6. As páginas estão completas, não estão em construção 2 2 2 2 2 2 
TOTAL/200 118 127 103 111 119 99 
Tabela 10 – Mapa de análise comparativa de seis sites educativos, elaborado com base na norma de 
qualidade ISO/IEC 9126-1 
 
De acordo com os dados obtidos na avaliação por observação directa dos diversos sites, procede-
se a uma análise narrativa, onde por categorias se verificam os resultados obtidos. Apesar da 
amostra não ser muito significativa, consegue-se retirar daqui alguns dados e chamadas de 
atenção para o desenvolvimento do projecto “AntarTIC”. Todos os sites utilizam um URL fácil de 
reter e associado ao nome do site. Apesar do Software “Dr. Watson, v.5.1” [WATSON, sd], 
recomendar para o nome do site um tamanho de 64 caracteres no máximo, acontece que, em 
alguns casos, esse valor é ultrapassado não pelo nome em si, mas pela descrição por extenso da 
designação da disciplina. Em todos os sites o nome permanece sempre visível na barra do 
explorador. Nenhum contém prémio de qualidade. O contador é um elemento que faz parte da 
grande maioria dos sites em detrimento da presença de um “símbolo”/”ícone” que o identifique. 
Preocupados em colocar conteúdos os sites, os autores nem sempre indicam o seu propósito nem 
referem a quem se destinam. A data de actualização e de criação é um elemento, muitas das 
vezes, omisso ou que não está presente em todas as páginas. Apesar de identificar o seu autor e 
fornecer um contacto de correio electrónico, raramente é indicada a sua profissão e o seu local de 
trabalho. Tendo em conta que se tratam de sites educativos pressupõe-se, no entanto, que o autor 
seja docente da disciplina em causa. Talvez, neste caso específico, essa informação não seja 
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muito relevante apesar de pôr em causa a credibilidade de toda a informação disponibilizada. 
Glossários e política de direitos de autores são informações muito raras de encontrar fora de sites 
de organizações e empresas. Mas apesar de serem sites pessoais, a política de privacidade e dos 
direitos de autores é algo cada vez mais importante numa sociedade em que todos se apoderam 
dos materiais dos outros sem referir os autores. 
Das categorias analisadas, os pontos mais sensíveis dizem respeito à informação quanto à 
credibilidade e à informação para o professor, à usabilidade no que toca à aprendizagem, à 
funcionalidade, nomeadamente quanto à pesquisa, comunicação e interacção. Para a eficiência, 
nenhum site está disponível noutra língua e os conteúdos não foram actualizados nos últimos 90 
dias. Existem outros itens passíveis de serem observados. De uma forma geral quis-se dar uma 
visão global das várias categorias e retirar os pontos comuns entre os vários elementos a partir 
desta pequena amostra. Sabe-se agora que o portal “AntarTIC” deverá ter cuidado com todo um 
conjunto de elementos, aqui identificados, mas sobretudo com aqueles que, se destacaram pela 
negativa nesta observação.  
Quanto à avaliação pedagógica, nomeadamente dos conteúdos e recursos pedagógicos 
disponibilizados, não sendo o objecto deste estudo nem tendo, a autora, competências suficientes 
para analisar recursos de outras disciplinas, nada foi referido quando à construção e validade das 
fichas e demais recursos de cada autor de cada site de disciplina. 
III - 10. CONCLUINDO 
As Tecnologias de Informação provocaram importantes transformações culturais ao pôr em causa 
conceitos e oposições estruturantes – Realidade e Virtualidade – e funcionais – Tecnologia e 
Criatividade. Rosenfeld [Rosenfeld, 2000] acredita que, apesar de todas as tentativas de avaliação 
dos sites, continua-se a questionar o que realmente os utilizadores pensam e percebem da Web. 
A opinião deste último autor indica que a maioria dos utilizadores fica contrariado e pouco 
satisfeito quando não consegue encontrar num site a informação que sabe que lá se encontra, 
quando a componente gráfica é fraca, quando existe uma sobrecarga de componentes 
tecnológicos (GIFs, sons, vídeos) que apenas servem para aumentar o tempo de espera, quando 
a tonalidade escolhida não traduz uma harmonia de cores, quando a linguagem é inapropriada e 
desajustada face à população alvo do site, quando existem páginas em construção e páginas sem 
ligação a nada, quando há falta de rigor nos detalhes, quando a informação é muito densa e não 
existe “espaço” em branco, quando os links não funcionam, quando o site está constantemente 
desactualizado, quando há falta de dados, etc. 
Todos os aspectos positivos e negativos observáveis num site são frutos de uma boa ou má 
gestão da metodologia que sustenta o sistema reflectindo o rigor com que as várias fases do ciclo 
de vida foram implementadas. Uma fase de definição supérflua, uma descrição do perfil de 
utilizador redundante, uma arquitectura de informação inadequada, uma prototipagem ineficiente, 
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uma avaliação pouco exigente cujo os resultados não são incorporados regularmente podem 
causar o fracasso do sistema. Desenvolver uma página para a Web não é só ter em conta o 
Design gráfico. Embora seja um factor com capacidade de motivar uma visita ao site, o estilo 




Programmers (and occasional HCI specialists) are hired 
to build applications that work and solve basic needs. KEY 
IDEAS: usefulness (function), reliability, usability 
Expressive Interfaces 
Social sharing and collaboration tools introduce new design 
patterns and open up the possibility for people to 
personalize their pages. KEY IDEAS: personalization, 
sharing. 
Artistic Experimentation 
Pendulum swings to the other extreme as artists and 
graphic designers explore possibilities through novel 
interfaces and highly interactive experiences — resulting 
in usability problems and a generally bad impression of 
aesthetics. KEY IDEAS: desirability, originality, expression 
Sensual Design 
Applications begin to focus on persuasive and emotional 
design to provide additional layers of meaning. People 
begin defining themselves by the products they use (as with 
‘real world’ products). KEY IDEAS: emotions, persuasion, 
meaning 
Usability Backlash  
In a desperation to create products that simply work, 
aesthetic considerations are brushed aside for pure 
utilitarian needs. 
Transparent interface 
The interactions become commoditized features and 
embedded into some other new device... KEY IDEAS: 
portability, accessibility 
Information Design 
Divide between designer and developer closes as each 
group embraces consistent standards, styles, and all 
around good design sensibility to make things work better 
for people; this includes a focus on activities, clear 
language, more natural UI behaviors and functional 
aesthetics. KEY IDEAS: usefulness + usability = 
desirability 
Modular Design 
Behaviors, presentation, and content are all highly 
personalized— all information is broken into component 
parts (using RSS, XML, Web services, APIs?), built a la 
cart, and made to order through simple user tools. 
“One app to rule them all!” gives way to “What I need, 
When I need it, How I need it.” KEY IDEAS: customization, 
“meaning, for me!”, interoperability 
Figura 22 – Tasks to Experiences: What’s next in interface Design?  [Anderson, 2007] 
 
Existe hoje um conjunto de regras e critérios que devem ser respeitados se se quiser garantir o 
sucesso de um site. São questões relacionadas com a navegabilidade, a qualidade e valor da 
informação, o design agradável, a segurança, a manutenção, a rapidez de carregamento e de 
acesso à informação (o utilizador não está disposto a esperar mais de dez segundos pela abertura 
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de uma página), os níveis de profundidade (o número de “cliques” para aceder à informação – 
Regra dos três “cliques”), as cores, o volume dos textos, o multimédia (com páginas dinâmicas), a 
informação actualizada, etc. Pequenas coisas podem influenciar e fazer a diferença entre um site 
“bem sucedido” e um site “desconhecido”.  
Este exercício proporcionou o despertar para questões simples mas essenciais para a qualidade 
de um site bem como ganhar um olhar crítico ao observar, de acordo com a checklist, um conjunto 
de sites de cariz educativo, associados a uma disciplina, chamando a atenção da autora para a 
importância da sua observância ao longo do ciclo de vida do projecto apresentado nesta 
dissertação. É verificando os erros que outros cometeram que, aprendendo, se evita repeti-los, 
imitando apenas as boas práticas seguidas. Este exercício permitiu muito mais; de acordo com o 
modelo adoptado, foi possível iniciar o projecto em qualquer uma das fases. Esta checklist 
representou uma incursão na fase da avaliação o que permitiu incrementar no protótipo 
desenvolvido, todo um conjunto de recursos e ferramentas, aperfeiçoar elementos e corrigir erros 
sem recorrer directamente ao utilizador final mas sim, a uma grelha pensada e elaborada em 
função das características gerais do cibernauta comum.  
Antes de se passar para a concepção do protótipo, onde se apresentam os elementos que irão 
integrar o produto final, deixa-se apenas uma nota sobre o futuro do projecto de interface de 
utilizador, figura 22, traduzido aqui por um desenho de Stephen Anderson [Anderson, 2007].  
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CAPÍÍ TULO  II V    –    CONCEPÇÃO  DO  PROTÓTII PO  
Levar a cabo um projecto na área da educação em que o objectivo é transmitir informação e 
conhecimento estruturado a um público jovem exigente, é uma tarefa de grande responsabilidade. 
Integrado no processo de ensino-aprendizagem, com o intuito de colmatar a necessidade de 
disponibilizar a informação num suporte ajustado à disciplina de Tecnologias da Informação e 
Comunicação, apresenta-se uma proposta para um portal de TIC destinado principalmente aos 
alunos dos 9º e 10º anos de escolaridade. Esta proposta vem de encontro ao problema da 
necessidade de adequar e integrar no ensino as novas Tecnologias de Informação e Comunicação 
como abordado no estado da arte.  
O portal “AntarTIC” ambiciona cativar os alunos dando uma nova dimensão ao ensino tradicional 
sem o descurar, mas permitindo que este ultrapasse os limites da escola e da sala de aula. 
Deixará uma porta aberta e será uma ligação entre a escola, a disciplina e o aluno mesmo após o 
toque final de saída e o fim das aulas. Um projecto deste tipo não pode ter férias, deve construir-
se um pouco a cada dia e ser capaz de satisfazer a necessidade dos alunos dando-lhes uma 
resposta adequada. Só assim se consegue manter o respeito pelo conhecimento.  
O projecto “AntarTIC” será um site/portal destinado à Web, que irá abraçar diversas frentes. Para 
além de representar um repositório de conteúdos e outros elementos ligados especificamente às 
aulas das disciplinas leccionadas, deverá ainda ser visto como um canal de comunicação entre os 
vários intervenientes do portal, que lá encontrarão um conjunto de outros serviços de apoio à 
disciplina e à utilização das TIC.  
Na sua vertente “social”, este portal contará com diversas ferramentas capazes de dinamizar este 
recurso e transformá-lo num ponto de encontro educativo mais dinâmico e objectivo, no qual os 
utilizadores poderão participar activamente, sempre no âmbito da disciplina. Cada aluno 
representa uma identidade individual, com características específicas, que aprender, age e pensa 
de maneira e a ritmos diferentes. Apesar do aluno não deixar de ser o que é quando se associa 
em grupo, este último é lhe muito importante no que respeita ao desenvolvimento social. Assim a 
turma será considerada como uma identidade no espaço virtual do projecto.  
O projecto “AntarTIC” pretende facilitar o processo de ensino-aprendizagem, motivar os alunos, 
estabelecer e manter uma estreita ligação com eles, dentro e fora do espaço físico da sala de 
aula, permitir um maior acompanhamento, maximizar e promover a interacção entre utilizadores, 
facilitar a aprendizagem gradual e ao ritmo individual de cada aluno, oferecer várias formas de 
adquirir conhecimentos, permitir um feedback e avaliação imediata, adequar a informação ao 
utilizador, aproximar os utilizadores, permitir ao aluno uma aquisição rápida e um maior 
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conhecimento a médio e longo prazo através da simulação de experiências e situações reais, 
associadas à vivência dos alunos, e motivar a auto-aprendizagem. 
Pretende-se criar um portal direccionado, personalizado, apelativo, intuitivo, prático, que seja visto 
como uma mais valia, uma ferramenta de trabalho e de aprendizagem, repleto de recursos que 
incentivem a sua visita e interacção, com a capacidade de motivar e cativar os utilizadores para a 
utilização das tecnologias de informação, não apenas por lazer, mas, enquanto suporte e meio de 
ensino numa tentativa, não de contrapor o paradigma do ensino actual, mas, de lhe acrescentar a 
vertente tecnológica que surge da evolução da modernização e da oferta de equipamentos, que a 
população mais jovem já integrou na sua vivência, obrigando o sistema a reequacionar a sua 
visão, as suas estratégias e os meios de chegar até este novo público. 
Para alimentar esta proposta de representação do protótipo, observaram-se os vários conceitos 
teóricos, métodos, recomendações, regras, princípios e critérios de avaliação e percorreram-se 
alguns endereços URL, disponíveis na Internet, de cariz educativo, sites pessoais de disciplinas e 
diversos portais de onde se retiraram ideias, boas práticas e elementos aplicáveis ao projecto. 
Esta representação é fruto dessa pesquisa e da experiência profissional da autora, que contacta 
diariamente com o público-alvo, e permitiu observar quais os elementos que cativam a atenção 
dos alunos e têm capacidade para promover o processo de ensino-aprendizagem dentro e fora da 
escola, tirando partido das TIC e promovendo-as enquanto objecto e instrumento pedagógico. 
IV - 1. DEFINIÇÃO 
Nesta, que é a primeira fase do desenvolvimento do futuro portal “AntarTIC”, responde-se a um 
conjunto de perguntas que permitem definir o projecto. A próxima tabela 11 apresenta 
sucintamente a proposta. 
 
Identificação “AntarTIC” 
Tipo de site Portal Vertical 
Temática Ensino das TIC 
Função: 
Expositor de informação (ex: conteúdos), colector de 
informação (inquéritos), instrumento de trabalho (ex: 
jogos/testes interactivos) e intermediário de comunicação 
bidireccional (ex: Chat, email, fórum). 
Público-alvo Alunos da disciplina de ITIC e TIC 
Tabela 11 – Definição da proposta 
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IV - 1.1. PROPÓSITO DO PORTAL: OBJECTIVO E FUNÇÕES 
Por definição, um portal é um site na Internet que contém um conjunto de serviços e informações 
de/e para vários sites ou sub sites. Geralmente encontra-se na sua estrutura um motor de 
pesquisa, um conjunto, por vezes considerável, de áreas subordinadas com conteúdos próprios, 
uma área de notícias, um ou mais fóruns, outros serviços e um directório, podendo incluir ainda 
outros tipos de conteúdos. Um portal pode ser de dois tipos: horizontal ou vertical. O mais comum 
é o portal horizontal que explora diversos temas e agrega em si utilizadores finais com interesses 
variados. 
O portal “AntarTIC” é, por sua vez, um portal vertical que pretende explorar um único tema em 
profundidade, destinado a um público-alvo com interesses comuns. Tem como propósito, agrupar 
em si um conjunto de recursos e informações essenciais e complementares à disciplina específica 
de ITIC/TIC bem como à sua envolvente Turma e Comunidade Educativa. Pretende ser um 
repositório vivo de conteúdos e serviços úteis quer para o processo de ensino-aprendizagem, quer 
no processo social que é criado quando se lida com um grupo de pessoas que comunicam e 
convivem diariamente entre si. Para além disso, espera conseguir transpor os limites físicos da 
instituição escola, levando até às casas dos alunos, materiais e recursos que poderão estar 
acessíveis a qualquer altura e em qualquer lugar desde que exista ligação à Internet e 
equipamento adequado. Com cada vez mais alunos a interessarem-se pelas novas tecnologias da 
informação e comunicação, acedendo quotidianamente à Internet, este portal pretende dar 
resposta a essa nova necessidade, sentida por esta população mais jovem, oferecendo-lhe assim 
uma alternativa válida ao seu processo de aprendizagem e auto-aprendizagem. 
IV - 1.2. IDENTIFICAÇÃO: NOME DO PROJECTO 
A escolha de um nome, seja ele para um produto, um recém-nascido, uma música, um livro, um 
projecto ou uma invenção, deve reflectir um conjunto de características definidas previamente. 
Neste contexto, a escolha do nome para o projecto deverá responder e traduzir os seguintes 
pressupostos:  
 Reflectir a disciplina envolvida; 
 Ser apelativo, jovem, actual e adequado; 
 Criar impacto e destacar-se dos nomes comuns; 
 Ser fácil de reter. 
 
Com base neste conjunto de critérios, fez-se uma primeira pesquisa a nomes de vários sites e 
solicitou-se a opinião dos alunos que deram a entender que a utilização de um nome comum não 
seria muito atraente. Da pesquisa online, passou-se à pesquisa dos títulos de vários manuais da 
disciplina. O investimento que foi feito apenas para o nome, pode parecer demasiado e 
desajustado. Mas sendo o “rosto” do portal foi importante acertar num nome pelo qual este 
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projecto iria passar a ser conhecido dos alunos sem ser rotulado apenas de “portal da disciplina 
das novas tecnologias da informação e comunicação”.   
A leitura do nome do manual de TIC para o 10º ano de escolaridade da Editora ASA desencadeou 
uma decisão importante: o nome do portal teria de conter o termo TIC, por dois motivos. O 
primeiro: a sonoridade. “TIC” tem uma particularidade sonora “engraçada” e simples. Em segundo 
lugar porque a disciplina se designa de TIC e ITIC. Para além disso toda a gente já ouviu este 
acrónimo e sabe o seu significado. O manual referido chama-se “FantasTIC”. Um conceito vulgar 
mas que neste contexto ganha uma particularidade especial. De acordo com o conceito 
predefinido do que as TIC representam, procurou-se um termo que pudesse conter esta sílaba e 
que ao mesmo tempo conseguisse traduzir a natureza das TIC como algo emergente, que se 
destaca, que nasceu para ter sucesso e que “suporta” um conjunto de situações das quais 
depende o bem estar de toda a Sociedade.  
Surgiu então o termo “Antártida”, o nome de um continente que curiosamente, na língua inglesa e 
francesa termina com a sonoridade “TIC” – “Antarctique”. O primeiro critério, para o nome, tinha 
sido atingido. A internacionalização das TIC também em nada iria chocar os utilizadores se se 
adoptasse um termo misto, metade português e terminado com a sonoridade, do mesmo conceito, 
em inglês. Finalmente adaptou-se à palavra o acrónimo TIC e construí-se o nome “AntarTIC” que 
passou a designar o projecto.  
 
 
Figura 23 – Antártida no globo 
 
Para fundamentar e verificar a escolha deste “nome” e validá-lo como proposta para o projecto, 
pesquisou-se sobre este continente e descobriu-se que:  
 É um dos mais pequenos continentes no mundo, com a Europa e a Oceânia. Também as 
tecnologias tendem a ser cada vez mais pequenas; 
 Situado a Sul, transmite a sensação de estar a suportar o planeta Terra. Exagerando 
poder-se-ia dizer que o planeta está nas suas mãos, tal como hoje, a sociedade está “nas 
mãos” da tecnologia. O ser humano tende a depender da tecnologia para realizar as mais 
diversas tarefas diárias, básicas ou complexas; 
 É o continente mais frio e seco por isso não é habitado. As tecnologias por si só não 
transmitem muito calor humano. São “frias” e “secas”. Têm necessidade, no contexto 
escolar, de recorrer ao docente para mediar o processo de ensino-aprendizagem, já que 
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existem um conjunto de realidades intrínsecas ao ser humano que as máquinas nunca 
conseguirão fazer ou transmitir. 
 
Definido e escolhido o nome do portal, de acordo com as características acima definidas, 
procedeu-se à escolha de uma imagem de marca/símbolo para o projecto. Na análise 
comparativa, realizada no capítulo anterior para avaliar a qualidade dos sites, referiu-se que um 
dos itens considerados estava relacionado com o facto do site ter ou não ter um símbolo, um ícone 
ou uma imagem que o identificasse. A proposta para o símbolo é o ponto por cima do “i” de TIC, 
como ilustrado na figura 24.  
 
 
Figura 24 – Imagem do portal "AntarTIC" 
 
O ponto por cima da letra “i” é representado por um círculo que ganha um significado específico, 
como se apresenta na figura 24. Olhando para a motivação que levou à escolha do nome e 
observando de novo a imagem do globo na figura 23, surgiu a ideia de colocar um círculo menor 
na zona inferior de um circulo maior, como o reflexo da posição que o continente Antártida assume 
em relação ao planeta Terra. Esta imagem, assim construída, transmite ainda a ideia de um 
nascer do sol, com o céu já claro, como se as novas tecnologias da informação e comunicação se 
erguessem para o mundo num movimento simples e iluminador. Estas são as propostas para o 
nome e para o símbolo. 
Depois de seleccionados o nome e o ícone, definiu-se o endereço URL, limitados pela 
disponibilidade de domínios livres. Assim, de entre várias propostas, desde de: www.antartic.com, 
www.antartic.pt, www.antartic.net e www.antartic.eu, o acesso ao portal será feito através do 
endereço www.antartic.net. 
IV - 1.3. PERFIL DE UTILIZADOR 
A proposta do portal “AntarTIC”, como um portal temático associado às TICs, não se destina 
apenas a um público específico, ainda que o seu público-alvo esteja já bem definido. Apesar de 
estar integrado num conceito de ensino-aprendizagem ligado à disciplina de Tecnologias da 
Informação e Comunicação do 9º e 10º ano de escolaridade, leccionada em Portugal, o seu 
formato e o meio em que será disponibilizado permite integrar um vasto conjunto de destinatários.  
Enquanto portal, o projecto “AntarTIC” terá várias vertentes. A sua vertente principal sustenta um 
conjunto de conteúdos e serviços destinados ao ensino directamente e apenas junto dos alunos 
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da disciplina. No entanto, o processo de ensino-aprendizagem envolve ainda outros dois grupos 
que fazem explicitamente parte dele, os Encarregados de Educação e os docentes da disciplina. 
Cada qual, apesar de intervir com objectivos diferentes, será destinatário e/ou fornecedor do 
projecto, tal como o próprio aluno. Os docentes poderão intervir como fornecedores de conteúdos, 
de sugestões e de dados das respectivas turmas, bem como utilizadores já que o portal contará 
com artigos, notícias, links e vários serviços dos quais se destaca o módulo de formação online. 
O Encarregado de Educação, que poderá usufruir das várias componentes que o portal oferece, 
tem especificamente acesso a uma funcionalidade, através de autenticação, à qual poderá aceder 
assim que lhe for entregue em mão, os dados de validação. Deste modo terá acesso a uma área 
restrita e específica onde poderá tomar conhecimento das informações do seu educando.  
O portal será ainda aberto a toda a comunidade, em especial à comunidade educativa da escola 
onde se situa a sua população alvo, mas e ainda, a todos os cibernautas que tenham interesses 
quanto aos conteúdos oferecidos neste projecto. Em termos gerais, o público-alvo é possuidor de 
uma experiência tecnológica, sabe por isso lidar com computadores e tem conhecimento do 
ambiente Web.  
Por ordem de prioridade o público-alvo é composto principalmente pelos: 
 Alunos das disciplinas – grupo de trabalho; 
 Grupo turma; 
 Encarregados de Educação; 
 Docentes da disciplina; 
 Comunidade educativa da escola; 
 Outros cibernautas.  
 
Seguindo as fases descritas na metodologia, relativamente aos utilizadores e destinatários do 
portal descreve-se o “exemplo de utilizador”/Persona, o João: 
 
O João é um rapaz de quinze anos que em breve vai fazer dezasseis. Frequenta o nono ano de 
escolaridade e reprovou no sexto ano. O João é um aluno com rendimento escolar médio. 
Relativamente à assiduidade, é um aluno regular apesar de ter faltas por muitas vezes não se 
fazer acompanhar do material necessário para as aulas. Não tem problemas de visão. Vive com 
os pais e a irmã, de cinco anos, no concelho de Gouveia, em Moimenta da Serra onde frequentou 
o primeiro ciclo. No ano passado, frequentou um mini curso de informática no Espaço Internet e 
pelo Natal os seus pais ofereceram-lhe um computador. Em Janeiro deste ano teve ligação à 
Internet em casa e desde então tem comunicado com os seus amigos online, jogado e pesquisado 
informações para realizar alguns trabalhos para a escola. Relativamente à disciplina de ITIC, as 
suas expectativas passam por trabalhar com o computador. Quer aprender a fazer mais “coisas” e 
navegar na Internet. Tem vários emails e está a criar um blog. Ainda não sabe o que quer ser no 
futuro, apenas sabe que no décimo ano irá escolher o curso de ciências e tecnologias porque não 
gosta de línguas nem de História. Recentemente conheceu online uma rapariga do Porto com 
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quem tem passado muitas horas a conversar através do Messenger. Nos tempos livres, tem saído 
cada vez menos com os amigos, apesar de continuar a treinar na equipa de futebol, agora que 
todos têm Internet, prefere conversar e jogar online, evitando assim as reclamações dos pais, por 
chegar tarde a casa. 
Figura 25 – Perfil do utilizador: o João 
 
Como se verificou, e apesar do portal ter um conjunto de destinatários, o seu utilizador final mais 
importante é o aluno. A definição de um perfil de aluno influenciará em muito algumas tomadas de 
decisão ao longo do ciclo de vida do sistema, em específico do projecto da interface de utilizador. 
IV - 1.4. ESQUEMAS 
Nesta secção apresentam-se um conjunto de esboços que representam o esquema conceptual, o 
esquema da estrutura, o esquema de links do portal “AntarTIC” e um esboço do design do ecrã. 
 
 
Figura 26 – Esboço do esquema conceptual do portal "AntarTIC" 
 
O esboço, apresentado na figura 26, permite simplificar a natureza e a localização da informação 
relacionando os vários conceitos envolvidos no portal. Serve para conceber uma visão geral do 
projecto e da informação incluída no site. Os vários braços estão ligados ao conceito “AntarTIC” 
que poderia ser TIC, uma vez que é a temática do portal. Um brainstorming com base nestas 
palavras permitiu desenhar sub-ligações aos vários nós identificados.  
A grande maioria das páginas de Internet divide-se em três partes. O cabeçalho (no topo), o corpo, 
(no centro) e o rodapé (no fundo). O cabeçalho geralmente identifica o site com um título. Pode 
inclusivamente fornecer dados relativos ao proprietário, instituição ou nome da pessoa individual, 
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o nome do autor da página, a data da sua publicação e da sua última actualização. Mas nem todas 
as páginas obedecem a este cenário generalista e simples. Existem estruturas que podem ser 
adoptadas e que são mais adequadas a determinadas áreas, temas ou objectivos do que outras. 
 
 
Figura 27 – Esboço do esquema da estrutura do portal "AntarTIC" 
 
 
Figura 28 – Esboço do design da homepage do portal “AntarTIC” 
ITIC – 9º ano 
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IV - 2. ALGUNS ELEMENTOS DE DESIGN 
 Cores: A escolha da tonalidade e das cores pode revelar ou suscitar várias 
interpretações. A que deu origem à palete seleccionada para o portal “AntarTIC” esteve 
associada à cor do brasão do concelho a que pertence a escola, Gouveia, o roxo. Para 
contrastar de forma apelativa com essa cor, escolheu-se o laranja, uma cor jovem e 
quente. A familiaridade e identificação do roxo por um lado com o quente do “jovem” 
laranja associado também ao logótipo, permitiu reforçar a analogia do logótipo com o sol. 
 Tipo e tamanho de letra: Os conteúdos dos sites são geralmente compostos, na sua 
maioria, por textos escritos. Ler através de um ecrã de computador é mais difícil do que ler 
num formato papel. Para facilitar esta tarefa, autores recomendam a utilização de tipos de 
letra sem serifa. Uma outra consideração a ter em conta, relativamente ao tipo de letra, 
refere que um site não deve utilizar mais de 3 tipos de letras diferentes. Vários 
especialistas em design gráfico recomendam o tipo de letra Arial, Tahoma ou Verdana. O 
mesmo discurso se aplica ao tamanho do texto. Apesar do browser possibilitar ajustar o 
tamanho do texto, se estiver em HTML (uma vez que os sites desenvolvidos em 
macromédia flash já não o permitem), deve utilizar-se por norma um tamanho de letra 
entre 10 pontos a 12 pontos para o texto. Nos botões, a regra mantém-se, alterando-se 
apenas para os títulos e os destaques permitindo que o utilizador os distinga melhor do 
restante texto. Para o portal propõe-se, para os botões e o texto em geral, o tipo de letra 
“Tahoma” de tamanho 10. 
 Estrutura: todas as secções estão acessíveis num baixo nível de profundidade. O 
utilizador não terá necessidade de dar mais de três “cliques” para aceder à informação 
pretendida. Tem ainda à sua disposição um mapa do site que lhe permite visualizar toda a 
estrutura do portal. Em cada nível consultado, o utilizador tem, na zona inferior do menu 
de topo, o feedback da sua localização, onde é dada a informação dos níveis de 
profundidade que já percorreu. Os menus de navegação estão sempre disponíveis e 
visíveis ao longo do site. Os itens encontram-se agrupados e ordenados para facilitar a 
navegação. Reflectem os conteúdos e utilizam termos familiares aos utilizadores. A 
estrutura global de desenho das páginas tem espaço em branco que permite “respirar”.  
 Links: Os links, do corpo do portal, apresentam-se com um sublinhado sempre que se 
passa com o cursor do rato por cima, mudando de cor e disponibilizando na barra de 
estado a informação do URL de destino. Em todas as páginas, existe sempre um link 
visível e outro dissimulado no ícone, que permite ao utilizador regressar à homepage. 
 Sons e Efeitos: o portal não utiliza nem sons nem efeitos animados. Apesar dos seus 
destinatários serem jovens, são antes de mais alunos a quem deve ser transmitida a 
seriedade do ensino e o valor do processo ensino-aprendizagem. Utilizar música de fundo 
ou sons em cada link iria contribuir para quebrar pensamentos, perturbar aprendizagem e 
CONCEPÇÃO DO PROTÓTIPO 
 
112 
distrair o aluno. Acredita-se que o cariz sobretudo educativo do portal não deve utilizar 
este tipo de elementos gráficos ou sonoros. 
 Ícones: O desenvolvimento dos ícones foi realizado em conjunto com os utilizadores a 
quem se solicitou que desenhassem ícones capazes de representar os conteúdos 
associados: apresentações, fichas, vídeos e jogos. A partir desses rascunhos 
desenvolveram-se os quatro ícones, como apresentados na figura 29, presentes num 
segundo nível de profundidade, associados a cada módulo de formação da disciplina. Os 
ícones devem ser conceptualmente e visualmente distintos. Para serem mais 
reconhecíveis e evitar algum erro de interpretação que possa vir a ocorrer, associaram-se 
lhes os nomes.  
 
 
Figura 29 – Ícones dos Recursos 
 
Os ícones desenvolvidos são semelhantes à imagem que o utilizador tem deles no mundo 
real, numa representação concreta dos itens que lhe são familiares. Para permitir uma 
melhor distinção não se usaram contornos nem detalhes excessivos. As cores dos ícones 
seguem a mesma palete de cores utilizada para o portal.  
IV - 2.1.  ACESSIBILIDADES 
Propõe-se um espaço que poderá ser personalizado pelo utilizador. O produto final permitirá 
alterar a palete de cores, o tamanho da letra, prevendo-se ainda uma ferramenta de leitura em voz 
alta que permita aos invisuais interagir com o sistema. 
IV - 3. HOMEPAGE 
Como qualquer espaço público, que acolhe os seus visitantes e os convida a descobrir o seu 
espaço, ainda que de forma virtual, a página inicial (de apresentação) – a homepage – é a face do 
portal. Jakob Nielsen [Nielsen, 2003]  refere que a homepage de um site deve ter em atenção dois 
objectivos principais: 
 Transmitir informação aos utilizadores; 
 Servir de sistema de navegação de alto nível para a informação disponível dentro do site. 
 
Existe ainda um terceiro objectivo que consiste em indicar ao utilizador o propósito do site e qual a 
sua importância/relevância no universo da Web. Muitos sites cumprem este requisito através do 
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logótipo e/ou da marca da própria organização. Este autor considera ainda razoável atribuir 5% do 
espaço total da homepage à mensagem de boas vindas e a situar o utilizador. 
Numa análise feita a 50 homepages, Nielsen categorizou, em percentagem, a média de utilização 
dos pixels. Identificou cincos categorias de elementos presentes nos layout que ocupam um quinto 
da totalidade do ecrã. Dois, dizem respeito aos utilizadores, como a navegação e os conteúdos, 
outros dois são desprezados pelos visitantes (promoções, identidade do site, e espaços vazios) e 
finalmente um último, que engloba os elementos do browser (barras de deslocamento, de 
ferramentas e de título). A verdade é que em relação ao espaço ocupado por esta última categoria 
o designer pouco pode fazer. O espaço útil disponível representa apenas 39% da totalidade do 
ecrã. Nielsen alerta para esta categorização dizendo que não é uma regra passível de ser aplicada 
a todos os sites, pois existem casos em que o espaço dos conteúdos ocupa uma maior superfície, 
como é o caso dos jornais e publicações, já um portal, requer muito mais espaço para a 
navegação. Esse é o caso do portal “AntarTIC” onde a navegação ocupa uma percentagem 
considerável estando presente, nas laterais, esquerda e direita, assim como no topo e ainda no 
fundo de cada página.  
A homepage, enquanto porta de entrada dos sítios publicados na Internet, deve conter uma breve 
descrição dos conteúdos e dos objectivos; deve descrever, identificar e convidar os utilizadores a 
utilizá-lo de acordo com as suas necessidades específicas.  
Na homepage do portal, cumpre-se estas recomendações sob a forma de um texto onde se 
apresenta aos principais destinatários, os alunos, o sistema como um instrumento pedagógico e 
um meio de comunicação; aos Encarregados de Educação, enquanto recurso que permite 
acompanhar a evolução do seu educando, verificar as suas faltas e observar o desenvolvimento 
da disciplina partir dos diversos sumários; à turma, para tomar conhecimento de informações 
comuns a todos os alunos; aos docente, para interagir com um portal utilizando os vários serviços 
e informações disponíveis para e da disciplina e aos cibernautas para navegar no portal utilizando 
e tirando o maior partido de todos os recursos e serviços disponíveis. 
De acordo com a estrutura proposta para o projecto, descrevem-se a seguir as várias “áreas” de 
links ou os vários menus, que agrupam conteúdos semelhantes de forma a facilitar o seu 
entendimento. Partindo da esquerda para a direita, do topo para o fundo descrevem-se 
sucintamente todas as propostas que se pretendem concretizar neste projecto. 
IV - 4. CONTEÚDOS PEDAGÓGICOS DA DISCIPLINA 
Os conteúdos pedagógicos são específicos das disciplinas de ITIC e TIC e destinam-se aos 
discentes do 9º e 10º anos de escolaridade. A disciplina de TIC é leccionada ao longo de dois 
anos. Os conteúdos encontram-se estruturados por ano (9º ou 10º ano), disciplina e, num segundo 
nível, por temas, organizados cronologicamente de acordo com a planificação anual das 
disciplinas. 
CONCEPÇÃO DO PROTÓTIPO 
 
114 
O primeiro ano, leccionado junto do 9º ano (ITIC) de escolaridade, aborda:  
 Os conceitos introdutórios ligados à informática como o Hardware e o Software; 
 A Internet; 
 O processador de texto; 
 As apresentações electrónicas. 
O 10º ano (TIC) estuda: 
 A temática do trabalho de projecto; 
 A folha de cálculo; 
 A gestão de Bases de Dados; 
 A criação de páginas Web.  
 
Para esta “área” do portal, utiliza-se um contraste de cor forte, destacando este conteúdo do resto 
do site. São os conteúdos pedagógicos que definem a temática do portal. Este projecto não se 
enquadra na óptica do e-learning, pois não dispensa a presença dos intervenientes na sala de 
aula, nem a realização das fichas de exercícios no tempo lectivo. 
Para cada tópico o aluno terá à sua disposição apresentações electrónicas, com os conceitos 
teóricos, fichas de trabalho a realizar no tempo de aula, vídeos ilustrativos, que demonstram as 
operações práticas, e ainda um conjunto de quizzes, testes e jogos para consolidar as 
aprendizagens e rever a matéria leccionada, por exemplos, antes da realização dos testes de 
avaliação sumativa.  
A necessidade de individualização da aprendizagem permite a utilização de uma variedade de 
materiais e recursos capazes de responder aos vários modos de aprender, sabendo que certos 
tipos de materiais parecem ser mais eficazes para uns alunos do que para outros, e que certos 
recursos podem ser mais adequados para o estudo de uma determinada matéria do que outros 
[Costa, 2004]. Ao propor estas várias alternativas ou complementos de estudos consegue-se por 
um lado diferenciar e diversificar os materiais de apoio à aprendizagem mas, e sobretudo, adequá-
los aos diferentes estilos de aprendizagem num ambiente colectivo e individual, onde o próprio 
aluno aprende com autonomia.  
Assim propõe-se uma forma cronológica de aprendizagem ao oferecer vários recursos de 
aprendizagem para cada módulo como apresentações, fichas práticas de trabalho, vídeos e jogos 
interactivos sobre os conteúdos. 
 
Apresentações: Desenvolvidas através do programa de criação de apresentações difundido nas 
escolas, o Microsoft PowerPoint, este item é público e aberto, podendo ser consultado por todos. 
Nas apresentações, mostram-se, de forma simples e objectiva, a descrição dos vários programas 
e as suas principais funcionalidades. Este é o primeiro contacto que o aluno tem com a matéria 
que lhe permite ter uma visão geral do programa: como funciona, para que serve e o que devolve 
(resultados práticos da sua utilização). As apresentações são de curta duração, contêm elementos 
gráficos que, para além de serem atractivos, pretendem sobretudo apelar e destacar elementos 
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importantes da apresentação de forma a poderem permanecer mais tempo na sua memória. Com 
pouco texto, as apresentações são concebidas obedecendo a um conjunto de regras, que validam 
uma boa apresentação (cores, animações, pouco texto, elementos multimédia, duração etc.). 
Adequam-se ao público e ao objectivo da mensagem transmitida. Propor este tipo de recurso, 
disponível online, permite em contexto de aula, ao aluno acompanhar no seu computador a 
apresentação dando-lhe poder para a controlar, o que, como se verificou na metodologia de 
desenvolvimento é importante na interacção com computador. Aferiu-se, por experiência própria, 
que uma apresentação projectada para uma tela branca, numa sala escura onde uma turma de 
trinta alunos assiste ao seu visionamento não consegue transmitir a mensagem com a mesma 
força do que se for visionada individualmente ou em grupo, dependendo do equipamento 
disponível na sala, em que cada um se encontra na sua área de “trabalho”. O aluno tem assim a 
possibilidade de acompanhar a apresentação a seu ritmo e voltar atrás para, por exemplo, referir 
com maior facilidade as suas dúvidas. Até à proposta deste portal, era necessário colocar em cada 
máquina, da sala de aula, essa mesma apresentação. Com a implementação deste projecto será 
doravante possível aos alunos, aceder directamente online, esperando que a tecnologia não falhe, 
a este recurso que lhes permitirá visionar a apresentação, no tempo e espaço da sala de aula ou 
fora dela. Uma vez que este recurso passará a estar disponível na Internet o aluno poderá ainda 
revê-lo com os seus Encarregados de Educação, permitindo que estes acompanhem o 
desenvolvimento das suas actividades lectivas ou com outras pessoas que desejem aprender 
esses mesmos conteúdos. 
Fichas de trabalho: Depois de visionar a apresentação, o aluno possui uma visão geral da 
matéria e do programa em causa e tem agora à sua disposição um conjunto de fichas de trabalho 
a realizar, elaboradas pelo docente, e destinadas sobretudo ao contexto de aula. Este recurso é 
um recurso fechado que necessita de uma password. Para promover o acesso público da 
generalidade do portal, optou-se, neste recurso, pela utilização do acrobat reader que permite 
proteger o documento com password em vez de se utilizar na ferramenta de suporte do portal um 
acesso com login e password. Assim, de forma simples, consegue-se proteger o trabalho do autor, 
restringindo qualquer manipulação do documento, permitindo apenas a sua impressão. O aluno 
tem assim a possibilidade de imprimir as fichas de trabalho, previamente em casa ou directamente 
na aula e, sempre que concluir antecipadamente, conseguir imprimir outra ou ainda, no caso 
inverso, ter a possibilidade de a terminar em casa, dependendo do seu ritmo de trabalho. A 
construção das fichas é para os actores pedagógicos, docentes, uma grande preocupação. Nelas 
procura-se apresentar exercícios teóricos e práticos que fomentem a procura de soluções por 
parte dos alunos, evitando os “ditados teóricos” por parte dos docentes, com o objectivo de 
promover uma maior retenção de conteúdos, utilizando estratégias de repetição ou de procura de 
conceitos (ex: palavras cruzadas para as definições, textos com espaços a preencher, sopa de 
letras, ligações…). O facto do público-alvo ser ainda jovem e pertencer a um subsistema de ensino 
não superior, permite elaborar vários conjuntos de fichas onde os conteúdos são aplicados em 
temas de interesse dos jovens (futebol, tuning, cinema etc.). Optou-se por agrupar todas as fichas 
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de cada módulo/programa, como se de uma sebenta se tratasse, permitindo ao aluno imprimir 
tudo de uma vez sem ter necessidade de inserir constantemente a password para aceder aos 
conteúdos.  
Vídeos: Com a proliferação dos vídeos, graças a todo um conjunto de equipamentos que 
permitem o seu registo, desde os telemóveis às máquinas fotográficas e às máquinas de filmar, os 
alunos estão cada vez mais familiarizados com este formato. Por este motivo decidiu-se utilizar os 
recursos vídeos para mostrar conteúdos educativos. Para cada módulo, o aluno tem, no portal, 
acesso a um conjunto de vídeos explicativos, onde passo a passo são mostradas as fases para 
atingir um determinado objectivo. Com isto pretendeu-se ir mais além, ao permitir por exemplo que 
alunos com deficiências, como a surdez, possam visualizar e acompanhar os vídeos e aos alunos 
com deficiência de visão, possam ouvir o processo do exercício em desenvolvimento. Para além 
de vídeos gravados em contexto de aula, ou de outros disponíveis na Internet, propõe-se ainda um 
conjunto de vídeos realizados pelos alunos em que se tornam, eles próprios, actores ao gravarem 
resoluções de exercícios. Muitas das vezes em contexto de aula, solicita-se a “ajuda” dos alunos 
que concluem antes dos colegas as fichas de trabalho, para auxiliarem os que têm mais 
dificuldades na realização das actividades. A confiança que neles se deposita e a 
responsabilidade que sentem ao serem chamados a ajudar os outros e a colaborar na construção 
de um recurso “vídeo” pedagógico, é importante, sobretudo nesta faixa etária, e pode vir a 
contribuir significativamente para a construção individual e social de cada aluno.  
Ao propor gravações de resolução de exercícios, permite-se aos alunos com dificuldades e aos 
mais inibidos, nomeadamente para chamar o docente quando lhes surge alguma dúvida, a 
possibilidade de conseguirem por iniciativa própria atingir os objectivos das fichas de actividade 
sem ferir susceptibilidades já que poderão ser visionados em casa. 
Jogos: Os jogos podem ser uma ferramenta interessante na transmissão e aquisição de 
conhecimentos. Um jogo pode ser ou não concebido de forma explícita como um recurso de 
aprendizagem ou simulado num elemento comum de lazer e entretenimento. Se se observar o 
grupo que compõe a população alvo deste projecto verifica-se que este se situa numa faixa etária 
entre os 14 e os 17, 18 anos, ou seja, a faixa etária que mais utiliza o computador para jogar. Para 
cada módulo, propõe-se um conjunto de jogos interactivos que, antes de mais, deverão permitir 
consolidar as aprendizagens. Por isso este recurso é o último dos quatro referidos até agora. 
Através de aplicativos didácticos, os alunos, sob a forma de jogos, quizzes, simuladores ou outros 
terão a possibilidade de realizar exercícios simulados e obter um feedback imediato dos seus 
resultados, com tempos correcção dos erros e pontuação, sem recorrer ao professor. 
Outros módulos de formação: Para este item, propõe-se um conjunto de aulas práticas onde se 
apresentam printscreen de passos a realizar ou um conjunto de práticas e vídeos de acordo com 
cada tema a explorar. Sentiu-se a necessidade de criar estes “mini módulos de formação” para 
responder a questões pontuais que saem do contexto específico da aula, mas que são pertinentes 
na utilização das TIC. Desta forma consegue-se acompanhar os alunos na resolução de 
problemas e dúvidas com as quais são confrontados no dia a dia à medida que manipulam as 
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tecnologias. Estes módulos estão ainda pensados para o resto da comunidade educativa que 
muitas vezes recorre aos docentes de informática no intuito de resolver situações específicas. 
Futuramente, e caso o volume e a quantidade dos módulos o justifiquem, poder-se-á propor uma 
outra apresentação e organização dos módulos por categorias. Para já propõe-se um conjunto de 
cinco a dez módulos de formação que poderão, por exemplo, passar por temas como: a criação de 
uma conta de email, o envio de mensagens com anexos, a instalação de software, a forma de 
proteger o computador, como criar um envelope, como desenvolver um blog, como trabalhar com 
fotografias, como instalar uma impressora, como desmontar um computador, quais as leis de 
direitos de autores e protecção de dados, como se proteger de vírus, etc. Os temas surgirão à 
medida das necessidades e das dúvidas que poderão ser enviadas através do portal recorrendo a 
um formulário que se propõe para o efeito.  
IV - 5. MENU DA DISCIPLINA 
Inserido logo de seguida aos conteúdos específicos, propõe-se um menu informativo sobre a 
disciplina. Destinada a alunos, Encarregados de Educação e docentes, considera-se importante 
apresentar estas informações de forma a tornar transparente toda a actividade da disciplina. Para 
esta área propõe-se o programa da disciplina, a apresentação das salas de TIC, o horário de 
ocupação das salas, o regulamento das salas TIC e do equipamento, a apresentação dos 
docentes da disciplina na escola, os manuais adoptados, um conjunto de recursos online, links de 
interesse, os enunciados de provas realizadas em anos anteriores (Exames de Equivalência a 
Frequência e Provas Globais do 9º ano), as suas respectivas matrizes, organizadas por anos 
lectivos, outra bibliografia e propostas de manuais e, finalmente, os critérios de avaliação da 
disciplina. 
 
Programa da disciplina: O programa, retirado do Ministério da Educação, apresenta todas as 
considerações gerais e específicas da disciplina. Desde os objectivos aos conteúdos permite ao 
aluno acompanhar a planificação dos módulos e aos Encarregados de Educação tomar 
conhecimento sobre os conteúdos tratados na disciplina. Estarão ainda disponíveis os programas 
das outras modalidades de formação como os dos cursos de educação e formação, cursos 
profissionais e currículos alternativos. Propõe-se ainda nesta página, disponibilizar as 
planificações anuais, desenvolvidas pelos respectivos docentes, de cada disciplina para cada 
turma.  
Salas de TIC: Para este link propõe-se uma listagem de todo o inventário do equipamento 
disponível nas salas de informática da escola. Assim, alunos, professores de outras disciplinas e 
Encarregados de Educação poderão ter a noção do equipamento utilizado para leccionar a 
disciplina e caso necessitem de utilizar uma das salas saber previamente com que tipo de material 
poderão contar. Zelando pelo bom funcionamento desse material, propõe-se para este item “Salas 
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de TIC”, um conjunto de mapas de utilizadores do equipamento para cada turma e por cada sala. 
Para responsabilizar os alunos e torná-los conscientes de que o equipamento pertence à 
comunidade e é necessário para a aula, este mapa, em caso de ocorrer uma situação menos 
correcta, permitirá identificar a última turma ou o conjunto de alunos que utilizaram esse 
equipamento, de acordo com o registo do estado do equipamento, disponível em cada sala, 
devidamente assinado em cada início de aula pelo docente responsável. 
Horários: À semelhança do equipamento, os horários de ocupação das salas, têm mero carácter 
informativo. Neste ano lectivo, esta informação ganha outra dimensão nomeadamente com a 
possibilidade de efectuar trocas ou permutas entre disciplinas. No caso de TIC essas trocas só 
poderão ser efectuadas mediante a disponibilidade de uma das salas. Os horários deverão conter 
a informação das horas, dias, turmas, disciplinas, e o nome do docente responsável. 
Regulamentos: Os regulamentos pretendem regular o bom funcionamento das aulas, do 
equipamento, das salas e da escola. Aqui poderão ser consultados os seguintes regulamentos: 
regulamento interno da escola, regulamento do aluno, regulamento interno das Salas de TIC, 
direitos e deveres do aluno cibernauta, normas e procedimentos para requisição de equipamento 
informático e todo um conjunto de outra documentação para download como: registo de 
ocorrências, inventário, mapa de utilizadores por computador, requisições, registo de verificação 
do equipamento, listagem de licenças. 
Docentes: Nesta secção, alunos, Encarregados de Educação e comunidade educativa poderão 
ter conhecimento dos docentes da disciplina na escola. Para cada docente apresentam-se um 
conjunto de informações a disponibilizar, por autoproposta dos próprios ou uniformes para todos, 
como por exemplo: o nome, a fotografia, um contacto email, o endereço para a página pessoal, 
turmas que lecciona, disciplinas que lecciona, horário de atendimento, especialidade, trabalhos 
publicados, a sua opinião quanto à informática, os sites que recomenda etc. Esta secção poderá 
dar mais credibilidade ao portal e ao conjunto de informações veiculadas. Por isso, propõe-se que 
seja ainda disponibilizado um currículo sintético com informações que reforcem a ligação com as 
TIC. 
Manuais Adoptados: Nesta disciplina, o recurso ao manual escolar é pouco frequente, uma vez 
que é prática comum os docentes desenvolverem as suas próprias fichas de trabalho. No entanto 
a escola e o grupo disciplinar tem de adoptar um manual escolar. Esta secção permitirá para cada 
disciplina informar o aluno e o Encarregado de Educação de quais os manuais e livros de 
exercícios adoptados pelos docentes para a aprendizagem dos conteúdos da disciplina. 
Recursos Online: Propõe-se esta secção para divulgar um conjunto de serviços e recursos 
disponíveis online, que o aluno poderá consultar para apoiar e aprofundar os conteúdos 
leccionados. Serão um conjunto de links recomendados pelos docentes, específicos à disciplina 
para, por exemplo, completar uma ficha de trabalho, aprofundar conhecimentos sobre um 
determinado tema, ou ainda ver outras formas de trabalhar e tratar determinados conteúdos, que 
os alunos poderão consultar. 
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Bibliografia: Para complementar o manual adoptado, os recursos do portal e todo o conjunto de 
recursos online apontados na secção anterior, o aluno terá neste espaço a indicação, por módulo 
de ensino, e nível de profundidade, conhecimento dos títulos e dos autores mais influentes que 
transcreveram para um conjunto de manuais, livros e revistas noções e exercícios dos conteúdos 
da disciplina.  
Provas Anteriores: Muitos são os alunos que antes de se prepararem para uma prova, solicitam 
modelos de testes ou exemplos de exames para ter a noção de como são as provas, os métodos 
de avaliação e o tipo de perguntas de um exame de TIC. É a pensar nessas demandas que se 
propõe esta secção, associada ao menu da disciplina. Aqui serão disponibilizados um conjunto de 
provas modelo de anos anteriores, exames de equivalência à frequência, testes de avaliação e 
provas globais de forma a ajudar o aluno a dirigir o seu estudo e testar a sua preparação para a 
prova de avaliação.  
Matrizes: As matrizes são documentos elaborados pelos docentes das disciplinas, num momento 
específico, antes da realização das provas onde se especificam os módulos sobre os quais irá 
incidir a avaliação. Muitas vezes no meio de tantos documentos fixados nos placares da escola, 
esse elemento acaba por passar desapercebido dos alunos e dos Encarregados de Educação. No 
sentido de construir um produto completo, dando uma atenção muito particular à disciplina, 
considera-se que essa informação é pertinente, surgindo associada à secção anterior do modelo e 
exemplos de provas.  
Critérios de Avaliação: Para que o aluno tenha consciência do rigor de avaliação e dos modos 
como é feita, são distribuídos no início de cada ano lectivo informações sobre avaliação da 
disciplina. Os critérios de avaliação têm gerado alguma polémica, nomeadamente junto dos pais 
que em alguns casos põem em questão a avaliação dos seus filhos dizendo que desconhecem os 
critérios ou ainda que estes foram alterados ao longo do ano e à medida do docente. Esta secção 
permite sobretudo informar os alunos e os Encarregados de Educação dos critérios sobre os quais 
o seu educando é avaliado, tornando este processo, o mais transparente possível. Só assim será 
saudável a relação aluno, professor e Encarregado de Educação no contexto escolar.  
IV - 6. INQUÉRITO 
À semelhança do que se pode observar em vários portais e sites disponíveis na Internet, propõe-
se a presença de um inquérito, associado ao teor do projecto, no intuito de promover a 
componente interactiva do portal. Ainda que não haja novos conteúdos para consultar, devem ser 
disponibilizados mecanismos que permitam que o utilizador sinta que o sistema está activo e vivo. 
Considera-se que o aluno que entra no portal gosta de deixar uma marca da sua passagem, o que 
poderá ser feito, por exemplo, expressando o seu voto num simples inquérito, uma vez que o 
feedback é imediato. O mesmo pode acontecer com um qualquer cibernauta, uma vez que existe 
CONCEPÇÃO DO PROTÓTIPO 
 
120 
sempre a tentação de contribuir de alguma forma e deixar a marca da sua passagem num 
determinado espaço, nem que seja, dar um “clique” no site e sair.  
Esta secção deverá estar disponível no último nível da área de navegação esquerda, não sendo 
um elemento chave do portal, já que apenas se propõe ao aluno que participe numa sondagem 
relacionada com a disciplina. 
IV - 7. MENU DE TOPO 
O menu de topo comporta um conjunto de serviços de acesso, consulta e participação rápida do 
portal.  
 
Início: Este link permite assegurar o acesso directo à homepage, a página inicial do portal a partir 
de qualquer ponto da estrutura de navegação. Este acesso será também possível ao “clicar” sobre 
o título ou a imagem do portal. 
Fórum: Área onde o aluno participa com outros alunos e ou professores na colocação de 
problemas e se envolve na resolução dos mesmos. Posteriormente o respectivo arquivo de 
participação poderá servir de base à resolução dos mesmos problemas sentidos por outros 
alunos. Este item será abordado mais a frente no menu “Comunicar” (vide IV-12). 
FAQ: Esta área permite auxiliar o aluno na utilização do portal, sem ter de consultar 
constantemente o webmaster para responder às suas dúvidas. Poderá consultar por categorias as 
perguntas frequentes e verificar as suas respostas. Para além desta ajuda, o utilizador terá ainda à 
sua disposição um manual do utilizador.  
Contactos: A página dos contactos fornece os dados da escola e do docente responsável pelo 
portal para o caso de ser necessário o contacto directo com a instituição para a solicitação de 
alguma informação. 
Glossário: É o dicionário TIC do aluno. Com tantos conceitos e termos estrangeiros que já fazem 
parte da “gíria” da informática, os alunos, principalmente deste subsistema de ensino não superior, 
têm muitas dúvidas relativamente a conceitos ligados às TIC. Propõe-se um glossário organizado 
por letras onde se definem estas novas designações e os termos mais usados no universo das 
novas tecnologias às quais se associa, uma ilustração, sempre que possível bem como o 
redireccionamento para páginas onde o aluno poderá aprofundar os seus conhecimentos relativos 
a cada um dos conceitos. 
Mapa do Site: É importante investir tempo na organização dos conteúdos – a chamada 
arquitectura da informação – para se ter a certeza de que o portal está estruturado para que o 
aluno não se perca na navegação. Para ter uma visão global do conjunto de categorias e 
subcategorias do portal dada a sua dimensão, propõe-se um Mapa do Site, sob a forma de 
esquema, com cores, que agrupa por áreas, as várias categorias disponíveis. Os títulos das 
categorias encontram-se destacados pelo tamanho, estilo do tipo de letra, cor ou relevo. O mapa 
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do site deve conter links para que, a partir dele, o utilizador possa aceder de forma rápida ao 
conteúdo pretendido. 
Livro de Visitas: À semelhança do que acontece com os inquéritos, o utilizador poderá deixar 
aqui uma marca da sua passagem pelo portal ao assinar o livro de visitas. Este espaço serve 
sobretudo para o aluno deixar um recado, uma sugestão para o site, uma impressão, uma 
mensagem para o gestor do site ou outros colegas e visitantes. É mais uma ferramenta de 
comunicação aberta e pública que pode ser utilizada para comunicar com os vários actores do 
projecto. O livro de visitas deverá permitir a formatação de texto e a utilização de smiles. 
Os livros de visitas reflectem muitas vezes a avaliação dos utilizadores, visto ser um espaço que 
lhes permite expor as suas expectativas e necessidades. No entanto, esta ferramenta é também 
promotora de algumas situações problemáticas graves quando o seu conteúdo não é administrado 
correctamente. Os livros de visitas têm-se debatido com problemas de liberdade de expressão, 
nomeadamente quando algumas mensagens, que saem do propósito dos sites, são retiradas. O 
livro de visita deve ser apresentado com a informação de que existe um moderador que administra 
as mensagens no sentido de promover a sua correcta utilização. 
Apesar de se ter verificado que estes são cada vez menos disponibilizados, encontram-se muitas 
sugestões válidas e propostas de recursos e secções, nomeadamente em sites e portais de 
escolas, que levam a apostar nesta ferramenta para o portal. 
Links: Esta área constitui um repositório de links, pré-seleccionados pelos docentes e dirigidos ao 
público-alvo do projecto no contexto das TIC, que o aluno poderá seguir para continuar a explorar 
a matéria da disciplina.  
IV - 8. ÁREA DA TURMA 
Um indivíduo social é um elemento integrante de um conjunto, de uma equipa, de um grupo com 
maior ou menor dimensão. Esta necessidade intrínseca do ser humano, enquanto elemento de um 
conjunto que comunica e interage com outros, deu origem ao conceito de sociedade. Com o 
surgimento das novas tecnologias e da Internet houve necessidade de manipular este conceito e 
transpô-lo para o virtual. Hoje conhecem-se as comunidades virtuais compostas por utilizadores 
dos quatro cantos do mundo. No contexto físico escolar existe a figura da Turma, composta por 
alunos com características em comum; são da mesma área curricular específica, têm os mesmos 
professores, recebem os mesmos conteúdos, são avaliados da mesma forma etc.  
O menu da turma é uma zona onde os alunos, apesar do portal ser um espaço virtual, se 
configuram como um todo mantendo o espírito de grupo e de união desse actor colectivo que é a 
turma. Mesmo propondo um conjunto de ferramentas para o aluno enquanto pessoa individual que 
tem o seu próprio ritmo de trabalho, não se pode contudo desintegrá-lo do grupo turma ao qual 
pertence no contexto escolar. Deve-se promover o espírito de grupo e de entre ajuda entre os 
alunos, nesta fase da sua vida em que o grupo a que pertencem tem, para o seu desenvolvimento, 
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uma importância especial. Neste ambiente virtual a área da Turma foi pensada no sentido de 
transpor essa unidade também para o portal, disponibilizando um conjunto de informações 
dedicado a todos os alunos que a compõem.  
 
Data dos Testes: Disponibiliza-se uma relação, por turmas e períodos, das datas de realização 
das provas de avaliação ao longo de todo o ano. 
Sumários: Aqui a turma terá acesso aos conteúdos leccionados em cada uma das aulas. Assim, 
os alunos poderão actualizar o seu caderno diário e saber quando foram abordados determinados 
assuntos da matéria. A consulta poderá ser feita por turma, por data ou intervalos de datas e pelo 
número da lição.  
Os sumários são um dos elementos que permitem aos pais acompanhar a matéria estudada pelos 
seus educandos. Para além dos critérios de avaliação, este item é muitas das vezes solicitado 
pelos Encarregados de Educação que aqui, os poderão consultar sem ter de invadir o “caderno” 
escolar do seu educando ou ter de se deslocar à escola para ter conhecimento dos mesmos. 
TPC: Nos trabalhos para casa (TPC), os alunos poderão pesquisar os enunciados e as datas de 
entrega dos vários trabalhos de casa que lhe serão solicitados ao longo do ano. Essa pesquisa 
será feita por turma. O enunciado do TPC deverá fornecer ao aluno o objecto de estudo, as 
perguntas e a metodologia de resolução necessária à concretização das actividades. 
Avisos/Informações: Os avisos serão específicos a cada turma. Este espaço permitirá notificar a 
turma de algumas situações pontuais como, por exemplo, a alteração da data da realização de 
uma prova, a informação de que existe um conjunto de fotocópias na reprografia para serem 
utilizadas na aula, a necessidade de se fazerem acompanhar de um material específico ou do 
manual escolar, a informação da realização de uma visita de estudo, etc. 
Blog da Turma – Propõe-se “O blog da turma” como um espaço que servirá de apontador para o 
Blog de cada uma das turmas. Assim pretende-se incentivar os alunos a criarem o seu próprio 
espaço enquanto turma promovendo no final um concurso inter-turmas de blogs. Todas as formas 
de contacto com as ferramentas disponíveis, criam hábitos de trabalho com as TIC mais saudável 
do que, por exemplo, as páginas dos jogos. A gestão dos blogs será da inteira responsabilidade 
da turma, onde o portal será um mero apontador dos links. Espera-se que o blog da turma possa 
vir ainda a promover a interdisciplinaridade entre as várias disciplinas do currículo da turma. Todos 
os docentes poderão ser chamados pelos alunos a participarem activamente nesse espaço onde 
tratarão de temas associados a cada disciplina de forma lúdica e interactiva, onde as TIC serão o 
meio e o instrumento pedagógico. E porque não, conseguir incentivar os vários docentes a 
desenvolverem, também eles, um espaço do género exclusivo para a sua disciplina? 
Trabalhos dos Alunos: Nesta secção serão expostos alguns dos trabalhos realizados pelos 
alunos das diversas turmas, após se ter previamente obtido a sua respectiva autorização. Esta 
área pretende incentivar os alunos a primarem a qualidade dos seus trabalhos. Servirá ainda de 
modelo para outras actividades propostas e com certeza será motivo de orgulho para os próprios 
alunos e respectivos Encarregados de Educação. Para cada trabalho propõe-se ainda uma área 
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de voto, com cinco estrelas que o utilizador poderá seleccionar, apreciando assim, a qualidade do 
trabalho apresentado. 
IV - 9. ÁREA DO ALUNO 
A área do aluno é um espaço restrito e individual onde mediante o login, com password, acede à 
sua ficha pessoal. Propõe-se que o acesso a essa área se situe numa zona de topo ao alcance 
directo do olhar para permitir um fácil e rápido acesso. Este conteúdo, restrito ao aluno, permite-
lhe consultar os resultados da sua avaliação, a sua autoavaliação e a nota final por períodos, 
verificar a entrega dos seus trabalhos, as suas faltas (de presença e de material), o seu histórico 
de acesso à ficha (confirmando se mais alguém teve acesso ao seu espaço) e todo um conjunto 
de informações importantes, algumas das quais se encontram também disponíveis no menu da 
turma ou da disciplina: nome da disciplina, nome do docente, horário das aulas, manual adoptado, 
critérios de avaliação, datas dos momentos de avaliação por período, datas da entrega dos 
trabalhos, dados e informações pessoais, link para o blog da turma a que pertence e lembretes 
diversos. 
IV - 10. ÁREA DO ENCARREGADO DE EDUCAÇÃO 
Em tudo semelhante à área do aluno, a área do Encarregado de Educação, acessível através de 
login e password, é uma proposta inserida no portal que pretende informar os Encarregados de 
Educação sem ferir a susceptibilidade dos alunos, ao sentirem que o seu espaço é invadido, 
salvaguardando e preservando a sua privacidade. Nesta área, o Encarregado de Educação terá 
acesso, a qualquer hora do dia, sem ter necessidade de se deslocar à escola ou de interromper o 
estudo do seu educando, aos sumários da disciplina, às datas de avaliação, aos trabalhos de casa 
solicitados ao seu educando, aos critérios de avaliação da disciplina, aos resultados da avaliação 
do seu educando, apresentados também através de um gráfico, à informação das faltas e do seu 
comportamento, bem como aos contactos do docente. Nesse mesmo espaço, e no intuito de 
promover a ligação escola, docente, aluno e Encarregado de Educação, propõe-se incluir um 
formulário através do qual o Encarregado de Educação poderá directamente, de forma assíncrona, 
entrar em contacto com o docente para tratar de assuntos relacionados com a disciplina e com o 
seu educando. Esta área poderá ser muito importante para trazer de volta à escola o papel do 
Encarregado de Educação que, ao longo dos últimos anos se tem vindo a afastar. É por isso 
necessário tornar a responsabilizar de alguma forma o papel dos pais na educação dos seus filhos 
para que os próprios alunos possam sentir a sua presença ao saberem que, mesmo virtualmente, 
são acompanhados por eles. Por outro lado esta ferramenta poderá incentivar o Encarregado de 
Educação a navegar pelo resto do portal, envolvendo-se com a disciplina e com as tecnologias e 
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porque não ser incentivado a abrir um módulo qualquer de formação, como por exemplo, um 
módulo para criar um email, despertando assim de novo para o gosto de aprender, de preferência 
com as TIC. 
IV - 11. PESQUISA 
O motor de pesquisa deve ser visto como um atalho para atingir rapidamente um assunto em 
particular sem se preocupar com a forma de o encontrar. Deve estar numa zona de acesso fácil, 
por isso propõe-se que seja colocado no canto superior direito.  
Para aceder rapidamente a um determinado assunto no portal ou espaço, bastará ao utilizador 
inserir o conceito-chave e verificar o que lá existe sobre o assunto. Uma vez que não se prevê que 
este projecto seja um grande repositório de textos e artigos, considera-se suficiente esta 
ferramenta de pesquisa. Caso se justifique, posteriormente, não está posta de parte a concepção 
de uma ferramenta de pesquisa avançada. 
IV - 12. MENU COMUNICAR 
Comunicar é um processo social desde sempre implícito no desenvolvimento do ser humano. 
Transportado para a Web, este processo modifica-se e permite estabelecer conversas com 
pessoas do outro lado do mundo, o que até há bem pouco tempo seria inimaginável. Por diversas 
vezes se aborda o conceito do “social” ao longo desta reflexão. O projecto “AntarTIC” ambiciona 
cruzar as tecnologias com a necessidade de promover e desenvolver socialmente o aluno. As 
tecnologias por si só não têm a capacidade de educar nem de socializar o aluno numa perspectiva 
que é do ser humano. No entanto podem oferecer ferramentas que permitem mediar esse 
processo como é o caso deste menu “Comunicar”.  
Acredita-se que esta é uma categoria das mais importantes do portal apesar de não ser específica 
à disciplina. Aqui, o utilizador poderá encontrar várias ferramentas assíncronas e síncronas para 
contactar com os outros actores. Se a maior parte dos sites educativos, disponíveis na Internet, 
contêm apenas recursos que não permitem a interacção com outros, este projecto configurado 
com fórum, chat, correio electrónico e formulários pretende estabelecer um elo de ligação entre a 
tecnologia, os conteúdos da disciplina, o conhecimento, a aprendizagem e os vários actores do 
sistema (alunos, docentes, Encarregados de Educação, comunidade educativa e cibernautas) 
criando “uma mais valia indiscutível no processo de aquisição do conhecimento” [Vasconcelos, 
2005]. Através de texto escrito, voz ou vídeo é possível contactar online com uma, duas ou várias 
pessoas e interagir com elas mesmo que dispersas pelos quatro cantos do planeta. Com este fim, 
existem várias opções de comunicação que se descrevem a seguir. 
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Escola: A secção escola associa desde logo o portal a uma instituição específica de ensino, 
nomeadamente à instituição onde se encontra a autora. Por si só, valoriza o objectivo e o 
propósito do portal. Por outro lado esta secção pretende comunicar e apresentar aos utilizadores a 
instituição, divulgando algumas informações gerais e fornecendo os dados que permitem entrar 
em contacto com ela (endereço postal, contacto telefónico, fax, email e URL para o site 
institucional). 
Newsletters: Propõe-se para o projecto “AntarTIC” a utilização de “Newsletters” que permitem 
periodicamente, e após a inscrição dos interessados na mailing list, enviar via email, referências 
aos novos conteúdos produzidos no portal entre outras informações, como por exemplo um postal 
de boas festas, um resumo da visita de estudo ou a classificação, mediante os votos obtidos, dos 
diversos trabalhos expostos no portal. Deste modo, o cibernauta registado, poderá aceder a 
conteúdos que foram integrados ou alterados dando-lhes maior destaque, evitando que os 
mesmos passem despercebidos. 
Webmail: Mesmo quem não lida diariamente com as tecnologias tem, regra geral, uma conta de 
email, nem que tenha sido criada apenas para aceder aos serviços de chat. O email é, em termos 
de ferramentas de comunicação, uma das mais antigas. Apesar da oferta de novos mecanismos 
de comunicação, este continua a ser utilizado diariamente em todo o mundo por milhões de 
pessoas. No contexto escolar, esta ferramenta não tem sido muito utilizada. No entanto 
considerou-se que todos os alunos da disciplina devem ter uma conta. Pretende-se que, através 
desta secção, cada aluno tenha direito a uma conta de email do portal e deste modo a utilize como 
mais uma ferramenta TIC para comunicar ou transmitir e receber dados essenciais para e do 
exterior. Para promover o acesso e a manipulação de emails, desafiaram-se os alunos a anexar os 
trabalhos práticos realizados e a enviá-los por email, para o docente que, no início de cada aula, 
disponibiliza através do mesmo meio, o sumário, a lição, os objectivos e as actividades/tarefas a 
realizar. Para além de se promover a utilização da caixa de correio electrónica, esta estratégia 
veio permitir controlar a despesa interna da escola em termos de custos de fotocópias e 
impressões de trabalhos por parte dos alunos. Permite ainda evitar as faltas de material uma vez 
que o aluno não tornará a esquecer-se de trazer a sua ficha de trabalho, não a perderá nem a 
apresentará deteriorada. Utilizando o correio electrónico, o aluno deixa também de correr o risco 
de ver o seu trabalho ser apagado no seu posto de trabalho, uma vez que lá poderá armazenar 
todos os seus trabalhos realizados e até ter a possibilidade de o concluir, em qualquer outro sítio 
desde que tenha acesso a uma ligação de Internet. Desta forma conseguiu-se ainda contornar a 
dificuldade de alguns alunos que não têm possibilidade de ter um dispositivo de armazenamento 
de dados mais dispendioso (pen drive) podendo ter um espaço para guardar os seus trabalhos e 
tê-los sempre disponíveis. O registo da data e da hora de cada envio de correio electrónico poderá 
ser relevante para a avaliação de alguma actividade específica ou poderá permitir ao docente 
identificar os alunos que cumprem mais rapidamente a tarefa, calcular a média de tempo de 
realização da tarefa e até desenvolver estratégias diferenciadas para continuar a promover o 
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processo de ensino-aprendizagem que poderá ser diversificado de acordo com o nível de cada um 
dos alunos. 
Webmaster: Área de contacto directo com o gestor do site para clarificar alguma questão técnica 
relativa à utilização do site. Para estabelecer a comunicação entre o utilizador e o webmaster 
propõe-se um formulário onde o aluno deverá colocar a sua identificação e o endereço de email 
para o qual o webmaster poderá responder.  
Chat: Para promover a comunicação síncrona, propõe-se um chat interno ao portal que funcionará 
de forma semelhante ao Windows Messenger. Neste ambiente o aluno poderá interagir 
simultaneamente com os outros colegas. Uma vez que não é permitida a instalação de programas 
que permitam a comunicação síncrona nos equipamentos da escola, o aluno poderá através desta 
ferramenta, comunicar com os colegas, mesmo no tempo de aula, para esclarecer uma dúvida 
junto dos outros elementos da turma, caso, por exemplo o docente esteja ocupado com outro 
grupo de trabalho. Destinado exclusivamente a alunos, professores e comunidade educativa da 
escola, o chat interno do portal é seguro uma vez que se propõe o registo de utilizadores mediado 
pelo gestor do portal. Para tentar evitar abusos, os docentes deverão intervir oportunamente no 
chat para que os alunos sintam a sua presença, evitando-se assim qualquer intervenção ou 
utilização inoportuna desta ferramenta. 
Dúvidas: Esta secção será dedicada exclusivamente ao envio de dúvidas específicas à disciplina 
pelos alunos. O aluno deverá apresentar, no formulário criado para o efeito, o tema do seu 
problema, descrever a sua dúvida, identificar-se e referenciar a ficha de trabalho, a pergunta ou o 
tópico de aprendizagem sobre o qual tem a dúvida. A resposta à dúvida é garantida num período 
inferior a quinze dias úteis. Na véspera dos testes, o tempo de resposta será encurtado, no 
entanto o docente encontrar-se-á presente no chat do portal para esclarecer com os alunos 
simultaneamente as suas dúvidas. Este deve ser um dos últimos recursos a utilizar pelos alunos 
uma vez que já existem ferramentas e muitas informações que respondem a perguntas 
frequentes. Para mediar o envio ilimitado e não controlado de dúvidas, propõe-se que o uso deste 
formulário entre na avaliação das competências transversais da disciplina, penalizando os alunos 
que enviarem um conjunto considerável de dúvidas já que estas encontram respostas ou nas 
fichas, ou nas apresentações, nos vídeos, nas faqs, no glossário ou no fórum.   
Fórum: No portal propõe-se ainda a presença de um fórum como espaço disponível 
especialmente dedicado à partilha e construção conjunta de conhecimento por todos quantos nele 
desejarem participar. Será possível a qualquer utilizador criar qualquer tópico novo, para além dos 
existentes, iniciando assim novos tópicos de discussão. O fórum segue a formatação do portal. 
Permite utilizar uma imagem ou uma fotografia, que o utilizador poderá carregar, para o identificar. 
Como é assíncrono, o fórum é uma ferramenta que permite ao utilizador pensar com tempo sobre 
a temática ou a pergunta. Poderá ser utilizado para encontrar respostas a algumas dúvidas já 
colocadas por outros utilizadores, verificando as respostas que foram já fornecidas. Os vários 
pontos de vista permitem uma compreensão mais completa do tema, uma vez que todos podem 
contribuir, respondendo ao tema de acordo com uma perspectiva individual ou até relatando 
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experiências próprias na procura de soluções. A compreensão multifacetada que permite esta 
ferramenta, torna-a poderosa e valoriza-a enquanto recurso de informação. A dimensão do fórum 
que se propõe anseia caminhar por dois caminhos. Por um lado permite que todo o utilizador crie 
um novo tópico, expondo a sua dúvida à qual a comunidade é convidada a responder, por outro o 
fórum será utilizado para colocar questões semanais sobre as TIC, objecto pedagógico, para que 
todos os alunos contribuam na construção de uma resposta completa sobre o assunto. O fórum 
tem assim a capacidade de promover a partilha de conhecimentos e o trabalho de grupo ou jogo 
num contexto de competição saudável enquanto se pesquisa a resposta. Este tipo de situação 
pode conseguir promover verdadeiramente a auto-aprendizagem quase que “encoberta” uma vez 
que o aluno não tem consciência de que ao procurar a resposta, esta irá permanecer na sua 
mente por muito mais tempo do que se fosse debitada oralmente por um docente no decorrer 
normal de uma aula tradicional. Os fóruns permitem manter o espírito de comunidade e até 
permitir a um aluno, mais tímido, de se dar a conhecer à turma. É comum verificar-se no início do 
ano escolar que o processo de conhecimento entre alunos é, para alguns, uma situação difícil que 
pode vir a ser facilitada através das tecnologias e até deste tipo de ferramentas, onde poderão se 
exprimir dando-se a conhecer aos outros expressando os seus pontos de vistas. À medida que 
esta ferramenta for implementada no portal, poder-se-ão identificar e observar outras vantagens 
da sua utilização. 
IV - 13. MENU SERVIÇOS 
Este menu comporta uma série de aplicações online que permitem aos utilizadores ter acesso a 
requisições físicas do material, trocar material, responder a sondagens e votar nos trabalhos, 
simular a avaliação final de cada período, seleccionar um conjunto de imagens para colocar em 
trabalhos práticos e instalar software gratuito, tendo as seguintes opções: 
 
Classificados: Área onde cada aluno poderá dispor em modo de troca ou venda, de material 
escolar e informático que já não necessita, dando a colegas a oportunidade de obter esse mesmo 
material sem grande dispêndio. Este tipo de ferramentas permite ainda encontrar algumas peças 
já fora do mercado. No que toca a material informático, os alunos poderão solicitar aos docentes 
uma descrição do equipamento colocado no anúncio dos classificados, uma vez que são os mais 
indicados para apreciar, valorizar e confirmar a qualidade dos produtos oferecidos. Essa 
descrição, feita por um especialista poderá “favorecer” as trocas, uma vez que reforça a confiança 
do potencial comprador.  
Nos classificados, os alunos poderão ainda encontrar uma checklist a percorrer antes de investir 
na aquisição por troca ou compra de um outro equipamento, esteja ele disponível nos 
classificados ou seja um novo equipamento que o aluno deseja adquirir. Por exemplo, antes de se 
dirigir à loja, poderá imprimir uma checklist de perguntas a fazer e de características a observar 
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nos diversos equipamentos antes de tomar a sua decisão de compra. As checklists deverão conter 
a informação de valores de referência quer de capacidade, quer de preços para cada um dos 
elementos.  
Votação de Trabalhos: O aluno poderá observar e dar uma opinião sobre o trabalho realizado por 
outros colegas. A exposição, dos trabalhos, poderá fomentar a curiosidade, a leitura e apreciação 
dos mesmos e a até a aprendizagem dos conteúdos expostos. 
Simulador de Notas: O simulador de notas surge como resposta a uma situação que ocorre em 
cada final de período quando é solicitada aos alunos uma autoavaliação do trabalho desenvolvido 
até à data. Esta aplicação pretende simplificar este processo, dando ao aluno a noção da média 
das suas notas e desse modo apresentar-lhe o estado global da sua situação curricular. Uma vez 
que é necessário utilizar várias ponderações para as várias competências avaliadas, o aluno nem 
sempre consegue apreender o teor da sua avaliação, sobretudo quando as suas noções de 
matemática não lhe permitem entender o processo dos cálculos que é necessário efectuar.  
Apesar de ter um carácter meramente indicativo, este simulador poderá tornar mais transparente 
este processo, já que o aluno apenas tem de colocar os resultados dos seus testes. Nele poderá 
ainda simular a nota que deverá obter para conseguir atingir uma determinada classificação final 
do período. Após preencher o formulário com os seus dados, o aluno poderá gravar e imprimir a 
sua ficha de simulação de avaliação. 
Downloads: Esta secção permite ao aluno aceder a um conjunto de ferramentas e aplicativos 
gratuitos ou de ensaio (Trial de 30 dias por exemplo) que poderá instalar e utilizar no seu 
computador pessoal. Existe cada vez mais software gratuito na Internet cujas funcionalidades 
igualam e por vezes superam as dos programas licenciados. Nesta secção o utilizador poderá 
ainda descarregar wallpapers desenvolvidos pelos alunos. 
Inquéritos / Sondagens: Esta área congrega em si, os vários resultados dos inquéritos e das 
sondagens propostas no portal. Estes dados poderão posteriomente ser utilizados para fins 
estatísticos e ainda servir de base de trabalho para actividades lectivas a implementar/alterar. 
(Vide IV-6) 
Requisição de Salas / Equipamentos: Alunos e docentes poderão verificar online qual o material 
disponível (equipamento informático disponível na escola, portáteis, vídeo projectores, máquinas 
fotográficas, etc.) por dias e horas e qual o que já se encontra reservado, para poderem requisitar 
os equipamentos necessários, por exemplo, para uma aula, para a apresentação de trabalhos. 
Para tal propõe-se o preenchimento de um formulário onde serão assinalados os recursos 
requisitados, a data e hora em que serão necessários, entre outras informações pertinentes para o 
gestor do equipamento.  
Galeria de Cliparts – Repositório de imagens e fotos criadas ou transformadas pelos alunos que 
estes poderão utilizar nos seus trabalhos. Este repositório encontra-se organizado por categorias e 
tipos de ficheiros. Ao se disponibilizar imagens directamente através do portal, o aluno evitará 
dispersar-se na Internet alegando que está a procurar imagens. 
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IV - 14. MENU INFORMAR 
Este último menu pretende dar informações específicas, mas sobretudo gerais, relacionadas com 
o portal, nomeadamente sobre temáticas abrangentes da situação sócio-cultural que rodeia o 
aluno. A partir daqui, o utilizador poderá aceder a diversas secções de notícias e reportagens 
relacionadas com a região, a disciplina e as novas tecnologias, secções informativas, conteúdos 
lúdicos e de humor, comunicados da escola e do Ministério da Educação, das entidades que 
trabalham com as escolas, PRODEP, Centro de Emprego, Editoras, Microsoft, etc., todo um 
conjunto de decretos-leis, legislação diversa, destaques Hi-Tech; registo de eventos e uma 
agenda onde datas importantes estarão identificadas, desde datas dos testes, entrega de TPC, 
visitas de estudo, aniversários (associado a um serviço de envio de mensagens e postais 
electrónicos), exposições, eventos na escola, datas importantes para a disciplina data de 
lançamento de novos equipamentos ou software, data de lançamento de sites ou blogs de alunos 
e ou professores, aniversário do portal e data das férias. Este menu conta ainda com uma secção 
onde poderá ser consultado, por data e hora, o registo de todas as actualizações realizadas no 
portal, informando assim os utilizadores da movimentação dos conteúdos e serviços. Ainda para 
os alunos, propõe-se um espaço onde se conjuga toda a informação da oferta de cursos 
universitários: notas de acesso, disciplinas, saídas profissionais, equipamentos, valor de propinas, 
áreas de intervenção, dados estatísticos, estágios, grau de inserção no mercado de trabalho, com 
opinião de docentes e testemunhos de alunos, listas de contactos de Universidades e Politécnicos 
que ministram cursos ligados à Informática e à manipulação das TIC. Este espaço permitirá ao 
aluno observar as TIC num contexto de trabalho, num nível para além do secundário onde as TIC 
são utilizadas em vários ofícios. Seguindo esta linha propõe-se ainda a divulgação da oferta de 
cursos profissionais ligados à área, que os alunos no final do 9º ano poderão optar por seguir. 
Para finalizar esta secção, propõe-se algumas curiosidades associadas às TIC num espaço 
designado de “Sabias que…?” 
IV - 15. MENU DE FUNDO 
No menu de fundo, estão os chamados “créditos” do portal ou do site. Nesta área o aluno terá 
acesso a conteúdos informativos sobre a utilização do site, desde a política de privacidade aos 
direitos de autor. O aluno poderá assim conhecer as normas de utilização de certos conteúdos 
presentes no portal, ter, de novo, acesso aos contactos e ao manual de utilizador que poderá 
consultar para saber como interagir correctamente com as várias áreas do portal. Aqui estão ainda 
disponíveis outras informações importantes como a data da última actualização, a data da criação 
do portal e o contacto de email do webmaster. 
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IV - 1. CONCLUSÃO 
Existe um conjunto de situações a ter em atenção na preparação de um qualquer projecto para a 
web. Como referido anteriormente, um conjunto de itens, já identificados e estudados por diversos 
autores, podem ditar o sucesso ou o fracasso do trabalho. Antes de se partir para a 
implementação do protótipo resumem-se aqui, em termos de conclusão deste e do capítulo 
anterior, algumas chamadas de atenção. 
 
Num projecto deste tipo deve-se: 
 Apostar em páginas simples, sem excesso de informação ou imagens demasiado pesadas 
que impeçam a abertura rápida do site. De acordo com Nielsen [Nielsen, 1994], após 10 
segundos de espera o utilizador começa a perder o interesse desviando a sua atenção 
para outras propostas de sites. 
 Utilizar cores contrastantes entre o texto e o fundo (de preferências cores que não cansem 
a visão e permitam uma leitura fácil).  
 Destacar os títulos e utilizar uma linguagem adequada e familiar ao público-alvo. 
 Não utilizar páginas compridas uma vez que, ainda de acordo com Nielsen, apenas 10% 
dos utilizadores fazem “scrolling” vertical das páginas. 
 Relativamente às cores, utilizar as 216 cores “browser-safe colors” da web visíveis por 
todos os tipos de ecrãs e pelos vários sistemas operativos de forma idêntica. 
 Evitar utilizar larguras de páginas superiores a 800 por 600 pixels uma vez que ainda 
existem muitos monitores com essa medida, para assim evitar o scrolling horizontal. 
 Utilizar poucos tipos de letras e de preferência simples, não serifadas. 
 
Este capítulo traduz o exercício de concepção idealizado para o projecto “AntarTIC”. Com a 
consciência de que nem tudo será implementado de início, ambiciona-se com o tempo conseguir 
aprumar todas estas ideias e desenvolve-las para que este portal possa ser utilizado plenamente, 




CAPÍÍ TULO  V    –    II MPLEMENTAÇÃO  DO  PROTÓTII PO  
V - 1. VISÃO GERAL DO SISTEMA 
Tal como referido anteriormente, para colmatar uma necessidade de gestão e disponibilidade de 
informação, desenvolveu-se uma proposta de sistema de informação destinado à Web que visa 
informar os alunos do 9º e 10º anos de escolaridade na vertente “individual” com a disponibilização 
dos dados pessoais de cada aluno (avaliação, faltas, informação de turma…), bem como 
“colectiva”, já que contém os conteúdos da disciplina de ITIC/TIC, entre outros recursos como 
fichas de trabalhos, apresentações, jogos, etc.  
Para além destas duas vertentes principais, este sistema de informação pretende ser ainda um 
canal de comunicação entre os alunos e o docente, entre os alunos entre si, ou ainda entre o 
docente, os alunos e a comunidade escolar. 
O portal permitirá, ao utilizador, realizar um conjunto de actividades específicas (se for um 
cibernauta, um aluno ou um Encarregado de Educação) apresentadas na tabela 13. 
A visão geral deste sistema não é mais do que o reflexo das motivações que levaram à escolha e 
ao desenvolvimento deste projecto. Em termos de síntese pode dizer-se que esta aplicação 
pretende facilitar o acesso à informação na sua vertente lectiva, avaliativa e interactiva. 
V - 2. DESTINATÁRIOS | AUDIÊNCIA 
O utilizador final deste projecto, ou destinatário, não é específico, já que tanto pode ser: 
 O próprio fornecedor – o docente da disciplina e autor do projecto; 
 O estabelecimento de ensino – Escola Secundária com 3º Ciclo do Ensino Básico de 
Gouveia; 
 Os docentes do grupo 550 (Informática), para o apoio à disciplina; 
 Os alunos; 
 Os Encarregados de Educação; 
 Os demais cibernautas. 
 
Os principais clientes e interessados deste projecto e verdadeiros destinatários são os alunos da 





Ver tópicos de cada módulo 




Testar os seus conhecimentos através dos jogos 
Ver programa da disciplina 
Saber mais sobre as salas TIC da escola (equipamento, horário, regulamento) 
Identificar os docentes da disciplina (cargos e currículos) 
Verificar os manuais adoptados para a disciplina 
Aceder a outros recursos disponíveis online (sites de outros docentes, aplicações 
educativas da área, repositórios de conteúdos…) 
Ver outras referências bibliográficas aconselhadas pelos docentes 
Consultar Exames de Equivalência à Frequência (EEF) anteriores 
Consultar Provas Globais anteriores 
Consultar Matrizes das provas 
DISCIPLINA 
Consultar critérios gerais e específicos de avaliação 
Consultar datas dos testes 
Consultar os sumários 
Verificar os trabalhos de casa (TPC) 
Ler os avisos e informações das turmas 
Ver os endereços dos blogs das turmas 
ÁREA DA 
TURMA 
Consultar os trabalhos expostos dos alunos 
Consultar informações e contactos da Escola 
Consultar a Newsletter mensal e subscrever o envio ou suspendê-lo 
Aceder à conta de email e/ou criar uma nova conta 
Entrar em contacto com o webmaster através do formulário próprio 
Entrar, registar e comunicar no Chat 
Enviar dúvidas através de um formulário 
Entrar, registar e participar no Fórum 
COMUNICAR 
Assinar o livro de visitas 
Fazer uma pesquisa 
Consultar e/ou registar um classificado 
Votar nos trabalhos expostos 
Simular avaliação contínua 
Aceder aos links de downloads gratuitos 
Votar no inquérito /Sondagens 
Pré-requisitar salas de TIC e equipamentos 
Ver contactos do autor e da escola 
Consultar Glossário de termos 
Consultar FAQ’s 
Aceder ao mapa do site 
Aceder ao manual de utilizador 
Ver links relacionados 
SERVIÇOS E 
OUTROS 




Visualizar e imprimir as fichas de trabalho de cada módulo com acesso restrito. (É 
necessário password para abrir os documentos) 
ALUNO e ENCARREGADO DE EDUCAÇÃO 
ACESSO 
RESTRITO 
Efectuar login e aceder à área do aluno e consultar: Dados Pessoais, Datas e 
Resultados de avaliações, Histórico de utilizador, Faltas à disciplina, Informações. 




Foi no intuito de colmatar uma necessidade de informação e uma maior aproximação com os 
discentes, fomantando a interacção e a experiência com as novas tecnologias de informação e a 
Internet, que se desenvolveu este que não é mais do que um recurso à disposição dos alunos, 
acessível a partir de qualquer lugar em qualquer momento. A pensar neles e a ouvir os seus 
apelos, surgiu a necessidade de projectar o portal “AntarTIC”. Este público-alvo integra o conjunto 
dos alunos do 9º e 10º ano de escolaridade, do docente, autor do sistema, da Escola Secundária 
com 3º Ciclo do Ensino Básico de Gouveia para as disciplinas de ITIC e TIC. Somente estes têm 
acesso a uma área restrita que lhes é exclusivamente reservada, acessível apenas através do seu 
“login”. No início do ano lectivo são lhes disponibilizados os dados individuais de acesso, “login” e 
“password”, para que ao longo do ano possam visualizar os seus dados online. O mesmo 
acontecerá com a turma, à qual será entregue uma password que permite aceder, abrir e imprimir 
as fichas de trabalho disponíveis online. 
Os restantes conteúdos estão disponíveis a todos os que consultam o site, pois a informação não 
é um bem privado mas uma necessidade que deve ser colmatada por todos numa rede de trocas 
interactivas, que a veiculam através dos vários meios disponíveis, num percurso que visa atingir e 
promover a aprendizagem e a partilha de conhecimentos por parte de todos. 
V - 3. OBJECTIVOS 
O desenvolvimento deste trabalho tem, como objectivo geral, a criação de um portal, um espaço 
da Internet dedicado ao ensino das TIC, onde constam serviços e conteúdos associados à 
disciplina e dados restritos e individuais apenas acessíveis aos alunos.  
Esta aplicação integra uma Base de Dados, elaborada em Microsoft Access, na qual são 
armazenados e actualizados os dados dos alunos visíveis através da interface online após 
introdução do respectivo login e password. Graças a este sistema, a disciplina e o conceito do 
ensino tradicional ganha uma nova dimensão. No sentido de acompanhar a evolução e as 
necessidades tecnológicas, as mentalidades dos alunos e os novos hábitos de trabalhos, este 
recurso pretende responder de forma eficaz e directa a estas novas solicitações e desafios. 
O objectivo específico do projecto consiste em facilitar a interacção dos alunos com as novas 
tecnologias, promover o intercâmbio entre os alunos e o docente e disponibilizar conteúdos 
associados às matérias seleccionadas para serem leccionadas nas disciplinas de ITIC e TIC junto 
do 9º e 10º anos de escolaridade. 
Dependendo do actor “cliente” em questão, outros objectivos específicos podem ser definidos. Se 
os conteúdos respondem a uma necessidade de aprendizagem e desenvolvimento de 
conhecimentos junto de um grande grupo de cibernautas, para os alunos a consulta online da sua 
ficha é sem dúvida uma especificidade do sistema que lhes é exclusiva. Esta é a verdadeira mais 
valia que aliada à informação oferecida, enriquece e sustenta a presença online deste projecto. 
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V - 4. REQUISITOS 
Existem diferentes tipos de requisitos para os sistemas. Classificados em duas categorias 
principais, identificam-se os requisitos funcionais e os não funcionais. [Sommerville, 2006] 
 
Ref.  REQUISITOS FUNCIONAIS Tipo 
 1_Gestão da Base de Dados (BD Access) 
1 Adicionar/inserir dados Evidente 
2 Consultar dados Evidente 
3 Alterar/actualizar dados  Não Evidente 
4 Eliminar dados Não Evidente 
RF1. 
5 Actualizar histórico Não Evidente 
 2_AntarTIC 
1 Actualizar conteúdos Não Evidente 
2 Consultar informação Evidente 
3 Login alunos – (Validação login – Não Evidente)  Evidente 
4 Logout alunos Não Evidente 
5 Consultar ficha de aluno Evidente 
6 Ver mapa do site Evidente 
7 Assinar livro de visita Evidente 
8 Enviar dúvidas Evidente 
9 Consultar Faq’s Evidente 
10 Fazer pesquisa dentro do site Evidente 
11 Registar e comunicar no chat Evidente 
12 Contactar webmaster Evidente 
13 Criar e consultar email Evidente 
14 Registar-se e participar nos Fóruns Evidente 
15 Votar nos inquéritos Evidente 
16 Subscrever NewsLetters Evidente 
17 Adicionar classificados Evidente 
18 Imprimir informação Evidente 
19 Votar trabalhos Evidente 
20 Simular avaliação Evidente 
21 Fazer downloads de programas freeware Evidente 
22 Preencher formulário de requisição de salas e equipamentos Evidente 
23 Contar visitas Não Evidente 
24 Contar votos Não Evidente 
25 Gerir livro de visitas Não Evidente 
26 Gerir fórum Não Evidente 
27 Gerir chat Não Evidente 
28 Gerir subscrição de Newsletters Não Evidente 
29  Gerir caixas de correio electrónico Não Evidente 
RF2. 
30 Gerir pesquisa Não Evidente 




REQUISITOS FUNCIONAIS – A definição dos requisitos funcionais pressupõe a expressão sem 
ambiguidades das funcionalidades do sistema. O sistema “AntarTIC” é composto por um site na 
Internet em formato HTML, FLASH, PHP e ASP com suporte numa Base de Dados concebida com 
o recurso ao Microsoft Access 2003. Como já foi referido, este recurso permite a realização de 
várias acções e possui algumas funcionalidades que o descrevem como um recurso dinâmico. O 
sistema comporta os requisitos funcionais apresentados na tabela 13. Os requisitos funcionais do 
tipo “evidente” são requisitos que o utilizador realiza e verifica, ao contrário dos “não evidente”, 
que ficam a cargo do sistema. 
 
REQUISITOS NÃO FUNCIONAIS – Um requisito não funcional descreve um aspecto (não 
funcional) que o sistema deverá satisfazer. Estes estão associados às vertentes gerais dos 
sistemas tais como: usabilidade, desempenho, robustez, fiabilidade, distribuição, segurança, 
integração com a Internet, abertura, ou suporte de standards. Apresentam-se nas tabelas 14 a 17, 
os requisitos de usabilidade, requisitos de desempenho, requisitos de segurança e integridade dos 
dados e requisitos de hardware e software. 
 
O projecto de uma página da Internet revê nestes requisitos os seus itens mais importantes. A 
interface, a usabilidade e a navegação intuitiva, entre outros são características indissociáveis de 
um recurso Web. O Webdesign tem, em si mesmo, o conceito de arte mas não deixa por isso de 
respeitar critérios e regras de usabilidade. No desenvolvimento do projecto, estes vários requisitos 
integraram todo o processo de elaboração do sistema de informação, que se destina a um público 
muito específico e por isso requer uma atenção particular e uma visão adequada. 
 
Ref.  REQUISITOS de USABILIDADE 
1 Interface agradável 
2 Utilização intuitiva 
3 Fácil de utilizar, aprender e recordar 
4 Interface limpa com espaços, evitar sobrecargas das páginas 
5 Tamanho de letra adequado 
6 Termos e linguagem adequados e perceptíveis (ao público-alvo) 
7 Navegabilidade, permitindo voltar atrás – Fornece feedback de localização 
8 Cores agradáveis 
RUsa 
9 Páginas simples e compatíveis com a maioria dos browsers (Internet Explorer e Netscape) 




Ref.  REQUISITOS de DESEMPENHO 
1 Consultas rápidas Tempo de resposta inferior a 10 segundos 
2 Disponibilizar a informação antes das imagens R.Des. 
3 Permitir utilizações simultâneas 
Tabela 15 – Requisitos de Desempenho 
 
Ref.  REQUISITOS de SEGURANÇA, PRIVACIDADE e INTEGRIDADE DOS DADOS 
1 Garantir a qualidade e veracidade dos dados 
2 Emitir mensagens de erros na validação de campos incorrectos 
3 Restringir as respostas (nomeadamente na Base de dados)  
4 Garantir confidencialidade dos dados 
5 Restringir acessos – Logins, autenticar utilizadores – Logout 
6 Permitir corrigir ou limpar formulários 
7 Fornecer Feed-back das acções (“Dúvida enviada!”) 
8 Emitir mensagens de erros expressivas e claras 
R.Seg 
9 Proteger a rede e a base de dados com níveis de segurança adequados. 
Tabela 16 – Requisitos de Segurança, Privacidade e Integridade de dados 
 
REQUISITOS de HARDWARE e SOFTWARE 
Sistema Operativo Windows 2000 ou superior 
Adobe Reader 
Internet Explorer 
Windows Media Player 
Macromedia Flash Player 
Software 
Microsoft Office (Power Point, Access, Word) 









V - 5. VISÃO GERAL DO SISTEMA 
A figura 30 representa os requisitos funcionais do sistema em casos de utilização. Aqui podem-se 
identificar os vários actores que interagem com o sistema bem como a sua estrutura, que se 




Figura 30 – Visão Geral do Sistema 
 
 
Apresenta-se de seguida a descrição pormenorizada dos dois requisitos funcionais referidos. O 
requisito funcional 1 (RF1.) – Gestão da Base de Dados (BD Access), incorpora cinco sub-









V - 6. DESCRIÇÃO DOS CASOS DE UTILIZAÇÃO 
Como se verifica na figura 31, o primeiro caso de utilização descreve o requisito funcional: Ref. 1 – 
Gestão da Base de Dados – que gere a informação destinada a ser apresentada na área do aluno 
e da turma.  
 
Figura 31 – Requisito Funcional (1.) Gestão da Base de Dados 
 
O docente é responsável por actualizar a base de dados em Access pois só ele tem acesso 
directo a ela. Introduz e adiciona novos dados nas diversas tabelas (Alunos, Turmas, Avaliações, 
Faltas, Sumários, Informações, Testes, Trabalhos para casa (TPC)). Do mesmo modo que 
adiciona, pode actualizar, alterar ou ainda eliminar dados à base de dados. 
O sub requisito 1.5 permite actualizar automaticamente tabela do Histórico / Login do utilizador, na 
qual são armazenados os dados de acesso do utilizador, que permite devolver na respectiva ficha, 
todo o histórico de utilização.  
 
O segundo requisito funcional, representado na figura 32, permite a intervenção dos vários actores 
do sistema. O actor docente, que actualiza a base de dados no RF1, é também actor no RF2., 






Figura 32 – Requisito Funcional (2.) “AntarTIC” 
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O actor aluno, tal como o actor Encarregado de Educação, acede ao sistema através do seu login 
para poder visualizar a sua ficha, ou a do seu educando, que deverá ser actualizada pelo docente. 
No final efectua logout. O cibernauta, que também pode ser o aluno ou o docente, pode consultar 
a informação que se apresenta nos links, contactos, conteúdos ou ainda nas Faqs, assinar o livro 
de visitas, realizar jogos/testes, enviar dúvidas, participar no fórum etc. Dos vários conteúdos 
disponíveis para consulta apenas as fichas estão disponíveis para os actores alunos, já que só 
estes podem ter acesso ao login que lhes permite abrir as fichas de trabalho prático. 
V - 7. ACTORES 
Na visão global do sistema, representada na figura 30, verifica-se a existência de vários actores 
que interagem com o sistema. O actor “docente”, que cria e filtra os dados para o sistema, o actor 
“alunos”, o actor “Encarregados de Educação” (que visualizam as informações que lhe são 
restritas) e os cibernautas em geral (dos quais se consideram também os alunos) que consultam 
informação, conteúdos, enviam dúvidas e, por exemplo, assinam o livro de visitas. Descreve-se 





Entidade que tem acesso ao site onde pode consultar informações diversas 
sobre conteúdos lectivos, sobre a disciplina, as turmas, links relacionados, 
contactos, faqs, glossário, informações sobre a escola, notícias, etc. O site 
permite ainda ao utilizador uma série de serviços. Pode enviar dúvidas, 
contactar com o Webmaster, assinar o livro de visitas, participar no fórum e no 
chat, subscrever newsletters, criar e aceder à sua conta de email, simular auto-
avaliações, participar nos inquéritos, entre outros. 
Docente 
Entidade responsável pelo registo dos dados na base de dados e pela 
actualização dos conteúdos disponibilizados através do site. Informa, regista, 




Entidade que entra com login e password na área reservada. Ao introduzir os 
dados de acesso, visualiza a ficha do seu educando onde contam as 
informações de avaliação e das faltas. No final, é recomendado que faça logout
do sistema.  
Aluno 
Entidade que entra com login e password na área reservada. Ao introduzir os 
dados de acesso, o aluno pode visualizar a sua ficha, com informações 
pessoais, informações de turma, avaliação, faltas e o seu histórico. No final, é 
recomendado que faça logout do sistema. Tem acesso às fichas de cada 
módulo entrando com a password fornecida pelo docente. 




V - 8. ARQUITECTURA 
 
Figura 33 – Arquitectura da Informação – em contexto de sala de aula 
 
A arquitectura da informação, apresentada na figura 33, identifica os vários actores do sistema e a 
estrutura que sustenta o projecto “AntarTIC” no contexto de sala de aula. A partir do servidor, ao 
qual está associada a base de dados do sistema, os diferentes actores interagem com o sistema 
através da interface do site. Para além de consultar informação diversa, jogar, enviar dúvidas e 
contactar com os colegas, os alunos, depois de aceder às fichas práticas, cujo acesso está 
protegido por password têm ainda a possibilidade de as gravar e imprimir. Partindo do pressuposto 
que a ligação à Internet não tem falhas, permite ao aluno estar sempre munido do material para as 
aulas. No entanto, corre-se o risco de haver uma falha tecnológica podendo ocorrer, como já foi 
referido anteriormente, uma situação tão frustrante para os alunos como para o docente. Por este 
motivo, aconselhar-se-á aos alunos a impressão prévia, em casa, das fichas de trabalho a realizar 
posteriormente nas aulas onde o docente fará, previamente, uma aproximação teórica dos 
diversos conteúdos. 
 












Figura 34 – Arquitectura Candidata 
 
A arquitectura representada na figura 34 tem três camadas. A primeira camada, designada por 
camada de apresentação, representa a interface visualizada pelos alunos e cibernautas. A 
segunda camada, a camada lógica, está associada à terceira camada, a camada de dados, no 
servidor. Esta última camada é responsável pelo armazenamento dos dados num repositório 
próprio para o efeito.  
Fazem parte da arquitectura candidata do sistema os seguintes elementos: 
 O cliente Internet ou terminal cliente: computador pessoal que o cibernauta utiliza para 
aceder através de uma ligação à Internet ao portal “AntarTIC”; 
 O servidor: aplicação informática ou sistema informático disponível para receber 
solicitações de outros computadores ou programas e processá-las normalmente através 
da rede de computadores, ligados por um sistema de telecomunicações; 
 O terminal cliente interno: estação de trabalho do gestor do portal; 
 A base de dados: conjunto ordenado de dados associados à ficha do aluno. 
V - 9. COMPONENTES 
O projecto “AntarTIC” foi desenvolvido com base numa plataforma de phpOpenSource e o recurso 
a vários programas e linguagens conhecidas da autora: desde o Adobe Photoshop, ao 
Macromédia Flash, ao Microsoft FrontPage 2003, Macromédia Dreamweaver, Hotpotatoes, My 



















simples bloco de notas, para editar código HTML, combinado com o PHP, folha de estilo em CSS 
(Cascading Style Sheets) e a tecnologia ASP. Assente numa aplicação de gestão de conteúdos 
em PHP, os diferentes conteúdos, acessíveis ao seleccionar opções nos menus concebidos em 
Flash, foram implementados em HTML. Alguns jogos foram igualmente desenvolvidos em Flash. A 
área do aluno é a única que não pertence directamente à aplicação. Concebida em ASP, a 
tecnologia da Microsoft, Active Server Pages, (que não é mais do que uma linguagem de 
tratamento de textos, baseada em BASIC e se denomina de VB Script), permite que se execute 
num servidor, podendo ser utilizada em conjunto com HTML e JAVASCRIPT para realizar tarefas 
interactivas em tempo real com o cliente. Através do ASP, foi possível realizar consultas 
(SELECT) de dados na base de dados do sistema. Foi na elaboração da ficha do aluno e do 
respectivo login, que esta tecnologia foi mais utilizada. No entanto, por não ser compatível com o 
browser da Firefox, a ficha do aluno, em ASP, deverá evoluir no sentido de acompanhar o resto da 
aplicação. A base de dados, elaborada a partir do Access 2003 da Microsoft, é um outro elemento 
do sistema. Estrutura-se de acordo com a figura 35. 
 
Figura 35 – Base de Dados – Diagrama de Conceitos 
 
É composta por um modelo relacionado de tabelas ligadas entre si através do Id_Aluno e do 
Id_Turma. É invocada na área do Aluno e na área da Turma através da linguagem ASP. 
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V - 10. MAPA DO SITE 
O mapa do site revela a arquitectura adoptada para estrutura a informação. O portal têm online 
uma página onde se encontra o mapa do site. Já se reflectiu acima a importância deste elemento. 
Apesar de se ter assumido neste projecto o compromisso dos três “cliques”, em que o utilizador 
tem tudo à sua disponibilidade no menor número possível de “cliques”, o mapa do site é essencial, 
porque permite ter uma visão global da estrutura e das várias categorias e subcategorias 
presentes no portal, como se observa na figura 36. 
V - 11. APRESENTAÇÃO DA INTERFACE DE UTILIZADOR 
A interface de utilizador do sistema “AntarTIC” tem de ter em atenção várias características 
implícitas ao desenvolvimento de sistemas destinadas à web. O modelo conceptual da interface de 
utilizador, apresentado na figura 37, inclui 4 áreas permanentes em todas as páginas: 
 MENU PRINCIPAL: a área lateral esquerda comporta a essência do portal, os recursos 
didácticos essenciais às aulas e todas informações associadas à disciplina. Nesta zona é 
ainda possível encontrar um inquérito que permite ao utilizador votar e assim interagir e 
envolver-se directamente com o portal. 
 TOPO: no topo encontra-se o link para voltar ao início, apesar de se poder em qualquer 
momento voltar à página de entrada “clicando” no título do portal, bem como, os links para 
aceder ao fórum, às FAQS, aos contactos, ao glossário, ao mapa do site, ao livro de 
visitas e aos links de interesse. 
 MENU LATERAL: na lateral direita, encontra-se um conjunto de opções complementares 
ao objectivo específico do portal. Desde a área da turma, ao acesso para a ficha individual 
do aluno, ao motor de pesquisa interno, a todo um conjunto de ferramentas e situações 
que fomentam e permitem a “comunicação” síncrona ou assíncrona, a serviços 
associados às TIC e outras demais informações que cruzam com a essência do projecto. 
 MENU INFERIOR: na área inferior, dedicada aos créditos, encontram-se os links 
associados às questões legais, como direitos de autor e política de privacidade. Ainda 
aqui pode ser obtida informação quanto à data de criação do portal, data da última 
actualização, manual do utilizador, identificação e o contacto do autor. 
 
A interface do portal é semelhante em todas as páginas. A organização da informação geral foi 
pensada para facilitar a navegação intuitiva, dispondo de vários menus, sempre presentes. O 
conteúdo que se apresenta, na área central, contém imagens, texto sem serif do tipo Tahoma 







































Figura 36 – Mapa do Site 
 
Conta ainda com quatro ícones alusivos nos vários conteúdos, reflectindo os vários tipos de 
recursos disponíveis para consultar a informação (apresentações, fichas, vídeos, jogos/testes). Em 
Conceitos Introdutórios 
S.O e Ambiente Gráfico 
Internet 
Processador de Texto 
Criação de Apresentações 
Trabalho de Projecto 
Folha de Cálculo 
Gestão de Bases de Dados
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termos de cores, reduziu-se a sua utilização a 2 cores centrais que combinam o roxo com o laranja 
forte. O cinzento, para o texto, é considerado uma cor neutra. Todas estas opções foram tomadas 
tendo em conta a fundamentação anteriormente apresentada, bem como as contribuições dos 
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CAPÍÍ TULO  VII     –    AVALII AÇÃO  DO  PROTÓTII PO  E  DII SCUSSÃO  
Neste capítulo, pretende-se, com base na revisão teórica, no desenvolvimento e na 
implementação do protótipo do projecto, proceder à sua avaliação e discussão. Apesar da certeza 
de que este trabalho nunca estará totalmente terminado, porque a envolvente obriga a reciclar, 
reajustar e adaptar os elementos do portal às necessidades dos utilizadores, este é um momento 
fundamental para validar todo o trabalho desenvolvido até ao momento.  
Este projecto foi elaborado a curto prazo e não faria já hoje sentido se tivesse sido um projecto de 
longo prazo. Neste contexto, não parece possível nem viável a elaboração de projectos complexos 
de longa duração porque o que hoje é “facto”, amanhã deixa de o ser.  
Com a implementação do protótipo do projecto online, é possível realizar outro conjunto de 
avaliações que permitem validar ou não esta proposta de modelo de portal. Utilizando a avaliação 
do projecto, recorrendo à avaliação heurística de Nielsen [Nielsen, 2005] e à avaliação da 
implementação através dos métodos de observação e entrevista (questionário) foi possível obter 
alguns resultados capazes de confirmar o sucesso ou o fracasso desta proposta. Também se 
preencheu a checklist utilizada para avaliar alguns sites educativos na secção III.9. 
VI - 1. AVALIAÇÃO HEURÍSTICA 
Desenvolvida por Jakob Nielsen, a Avaliação Heurística [Nielsen, 2005] pertence ao grupo dos 
métodos de inspecção. Com base numa pequena lista de heurísticas de usabilidade, Nielsen 
acredita que é possível avaliar um projecto no intuito de encontrar problemas de design e 
arquitectura da interface do sistema para poder apresentar recomendações. Assim classifica os 
métodos de avaliação de usabilidade, em quatro categorias: 
 
 Automática: onde a usabilidade é avaliada por programas de computador que comparam 
a interface propriamente dita e suas especificações. O actual estado da arte ainda não 
permite a efectividade desta forma de avaliação; 
 Empírica: onde a usabilidade é avaliada a partir da observação dos testes feitos com 
utilizadores reais. É a forma de avaliação mais utilizada apesar de apresentar alguns 
obstáculos: apresenta custos elevados e tem dificuldade em reunir utilizadores reais para 
testar todos os aspectos de cada nova versão do projecto; 
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 Formal: a usabilidade é medida a partir de modelos e fórmulas. Esta forma de avaliação é 
de difícil aplicação, sendo particularmente problemática no caso de interfaces altamente 
interactivas e complexas; 
 Informal: a avaliação da usabilidade dá-se a partir de regras heurísticas e de 
experiências, conhecimentos ou habilidades pessoais ou de grupos. 
 
Jakob Nielsen [Nielsen, 2005] recomenda que a avaliação, feita com base nos princípios heurísticos 
(vide III – 3.2), seja realizada com três a cinco avaliadores, para que se consiga obter um 
resultado satisfatório. Como se verifica na figura 38, este número é suficiente uma vez que a 
utilização de mais avaliadores não acarreta acréscimos significativos de informação. Apesar 
destas recomendações, a avaliação heurística do projecto, apresentada na tabela 20, só foi 
possível ser realizada por um avaliador. 
 
 
Figura 38 – Número de avaliadores necessários [Nielsen, 2005] 
 
Na utilização desta avaliação foi adoptada a escala de valores da tabela 19, como recomenda 
Jackob Nielsen, para o grau de gravidade ou severidade da ocorrência dos erros:  
 
0 = I don't agree that this is a usability problem at all 
1 = Cosmetic problem only: need not be fixed unless extra time is available on project 
2 = Minor usability problem: fixing this should be given low priority 
3 = Major usability problem: important to fix, so should be given high priority 
4 = Usability catastrophe: imperative to fix this before product can be released 
Tabela 19 – Rating scale used to rate the severity of usability problems 
 
A avaliação heurística consiste, sucintamente em verificar a frequência com que ocorre um 
problema, se é comum ou raro; ver qual o seu impacto quando ocorre, se é de fácil resolução ou 
não por parte do utilizador e aferir a persistência do problema (se ocorre uma única vez e o 
utilizador consegue superá-lo ou se é um problema repetitivo que incomoda sempre o utilizador). 
AVALIAÇÃO E DISCUSSÃO 
 
149 
PROBLEMAS DE USABILIDADE Grau 
1. Visibilidade do estado do sistema 
O sistema mantém o utilizador informado do que acontece, do nível de profundidade em 
que se encontra, dos itens que já percorreu e dos caminhos disponíveis. Entrando em 
cada um dos tópicos, o utilizador tem a possibilidade que consultar a informação na 
forma que mais lhe convier. Para isso pode assistir à apresentação, consultar as fichas 
práticas, ver os vídeos ou ainda testar os seus conhecimentos acedendo aos jogos.  
1 
2. Correspondência entre o sistema e o mundo real 
O sistema utiliza a mesma linguagem que o utilizador. No entanto para cada um dos 
conteúdos (menus), que se referem aos programas do Microsoft Office, utiliza a 
designação comum a todos os aplicativos do género: Processador de texto, Folha de 
cálculo etc., o que, apesar de cumprir com os direitos da marca, acaba por dificultar o 
entendimento do utilizador que está habituado a ouvir “Word”, “Excel” ou “Access”. 
3 
3. Controlo e Liberdade do Utilizador 
O portal permite utilizar todas as funções e teclas de atalho.  
1 
4. Consistência e Padrões  
O sistema é consistente em toda a sua estrutura. A plataforma sobre a qual foi 
desenvolvido permitiu uniformizar esses mesmos padrões. 
1 
5. Prevenção do Erro  
O sistema foi desenvolvido a pensar nos vários erros que poderiam ocorrer. Assim 
informa por exemplo que é necessário ter um determinado software instalado para 
visualizar um conteúdo específico. Da mesma maneira indica que, para conseguir aceder 
a uma determinada área, é preciso efectuar o seu registo com o correcto login e 
password sob pena de não conseguir entrar. Informa ainda quais os campos de 
preenchimento obrigatório. 
2 
6. Reconhecer ao invés de Memorizar  
Não é necessário reter informação uma vez que todo o menu está acessível a partir de 
todas as páginas. 
1 
7. Flexibilidade e Eficiência de Uso  
O portal permite utilizar teclas de atalhos para optimizar algumas tarefas. 
1 
8. Minimalista 
Alguns diálogos poderão conter informação repetida e não relevante para todos os 
destinatários o sistema. 
4 
9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar a partir dos erros  
As mensagens de erro são expressas em linguagem completa e não em código, 
precisam qual o problema. 
0 
10. Ajuda e Documentação 
O sistema permite utilizar várias fontes e formas de ajuda e contém muita documentação 
que auxilia a utilização do portal.  
0 
Tabela 20 – Avaliação heurística do portal “AntarTIC” 
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Este método não permite resolver os problemas, mas sim, identificar e explicar os problemas de 
usabilidade observados [Nielsen, 2005]. Na avaliação do projecto, apenas a heurística 8 obteve um 
maior grau de severidade de usabilidade que será necessário corrigir brevemente.  
VI - 2. AVALIAÇÃO ATRAVÉS DE UMA CHECKLIST 
Recorda-se a análise feita no capítulo III.9 a alguns sites de cariz educativo no âmbito de outras 
disciplinas. Essa análise comparativa permitiu despertar um olhar atento para algumas questões 
essenciais na elaboração e desenvolvimento de projectos destinados à construção de uma 
aplicação educativa. Ao chegar quase ao final deste trabalho teórico, considerou-se relevante 
utilizar a mesma ferramenta para avaliar a proposta apresentada.  
Disponível na www, no endereço www.antarTIC.net passa-se agora à análise do portal. Recorda-
se que a cotação utilizada foi a seguinte: “0” corresponde à resposta “não”, o “1”, “mais ou menos” 
e o “2” a “sim”. 
 AntarTIC
IDENTIDADE  
1.1. Distinção [na homepage]  
1.1.1. O URL é fácil de lembrar 2 
1.1.2. Aparece o nome na barra superior do explorador 2 
1.1.3. Contém metadados para pesquisadores 2 
1.1.4. Tem algum símbolo que o identifique 2 
1.1.5. O tamanho do nome do site é razoável 1 
1.1.6. Contém um contador com o número de acessos 2 
1.1.7. Tem prémio de qualidade atribuído por uma entidade ligada à Educação 0 
1.2. Contextualização [na homepage ou link a partir dela]  
1.2.1. Contém um texto descritivo do seu conteúdo 2 
1.2.2. Contém um texto descritivo dos destinatários 2 
1.2.3. Contém um texto descritivo dos objectivos do site 2 
1.2.4. Inclui a data de criação: / / 2 
1.2.5. Inclui a data de actualização na homepage 2 
1.3. Autoria [na homepage ou link a partir dela]  
1.3.1. Contém o nome do autor (Proprietário; WebMaster; Promotor) 2 
1.3.2. Contém algum endereço de email:  2 
1.3.3. Indica a profissão do autor 2 
1.3.4. Indica o nome da instituição onde trabalha 2 
INFORMAÇÃO  
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2.1. Credibilidade  
2.1.1. Existe alguma informação que caracterize o seu autor, enquanto profissional: CV, Projectos 
de trabalho, Textos publicados, Membro de grupo de trabalho 
2 
2.1.2. Apresenta referências bibliográficas 1 
2.1.3. Contém alguma página com links externos sobre a temática  2 
2.1.4. Todas as páginas têm uma auto-referência, com pelo menos duas destas informações: 
Nome de autor, Data de edição, Endereço URL 
2 
2.1.5. Contém um glossário 2 
2.1.6. Indica a política de privacidade e de direitos de autores 2 
2.2. Informação curricular  
2.2.1. Contém alguma informação do currículo da disciplina 2 
2.2.2. Contém alguma informação de um tema transversal da disciplina 2 
2.2.3. Contém informação de outro tema não curricular da disciplina 2 
2.3. Informação para o aluno  
2.3.1. Contém alguma apresentação de material para ser utilizado na aula 2 
2.3.2 Contém alguma página (s) estruturada (s) para ensinar: WebQuest, Exercício e Prática, 
Tutorial Jogo Pedagógico, Simulação, vídeos… 
2 
2.3.3. Contém alguma página com métodos de estudo para o aluno 1 
2.3.4. Contém alguma ficha de trabalho 2 
2.3.5. Contém algum teste de avaliação 2 
2.3.6. Contém outra informação para o aluno, ainda não referida 2 
2.4. Informação para o professor  
2.4.1. Contém alguma informação relativa à actividade lectiva do professor: Plano de aula, Plano 
de tema curricular, Plano de ano lectivo, Matriz avaliação de alunos, Plano de actividade extra-curricular, 
Grelha para a aula (e.g., observação), Guião metodológico (e.g. trabalho de grupo) … 
1 
2.4.2. Contém alguma informação relativa às funções escolares do professor: Texto sobre 
organização escolar, Relatório, Legislação ou regulamento, Plano de trabalho … 
2 
2.4.3. Contém alguma informação relativa à formação do professor: Informação para dinamizar 
uma acção de formação, Reflexão sobre a formação, Reflexão da participação numa acção de 
formação, Materiais para auto-formação, Planificação de uma acção de formação… 
2 
2.4.4. Contém outra informação para o professor 2 
2.5. Outra informação  
2.5.1. Existe outra informação no site (excepto ensino da disciplina) 2 
2.6. Actualização  
2.6.1. A homepage tem a informação actualizada há menos de 90 dias 2 
USABILIDADE  
3.1. Aprendizagem  
3.1.1. Contém um esquema global (mapa), incluindo links, da organização do site: grafo de nós 2 
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e ligações, esquema conceptual ou diagrama, imagem-metáfora, listagem de palavras-chave, 
índice do conteúdo… 
3.1.2. Contém alguma página de ajuda para conhecer o conteúdo do site: FAQ (Frequently 
asked questions), Roteiro de visita… 
2 
3.2. Compreensão  
3.2.1. As diferentes zonas da página são facilmente identificadas 2 
3.2.2 Os títulos distinguem-se do corpo de texto 2 
3.2.3. A cor do texto é contrastante com o fundo 2 
3.2.4. O texto utiliza um tipo de letra sem serifa 2 
3.2.5. A informação ocupa menos de 100% da largura do ecrã 2 
3.3. Navegação  
3.3.1. Tem um menu de navegação 2 
3.3.2. O menu de navegação está sempre presente 2 
3.3.3. O menu de navegação está localizado à esquerda ou no topo  2 
3.3.4. Os itens do menu reflectem o conteúdo 2 
3.3.5. Utiliza ícones expressivos e agrupados 2 
3.3.6. Existe sempre um link para a homepage 2 
3.3.7. Utiliza, no menu, texto familiar ao utilizador 2 
3.4. Design   
3.4.1 Existe uma zona de superfície livre, vazia, espaço para “respirar” 2 
3.4.2. Utiliza uma cor de fundo funcional  2 
3.4.3. Utiliza uma cor funcional para os ícones 2 
3.4.4. Destaca os títulos e utiliza uma cor funcional 2 
3.4.5. Utiliza uma outra cor funcional para os destaques do site 2 
3.5. Texto  
3.5.1. Utiliza um diálogo/linguagem que incentiva a utilização 2 
3.5.2. O tamanho do texto, o tipo de letra e o espaçamento de texto é ajustado 2 
3.6. Outros elementos  
3.6.1. As imagens e as tabelas possuem legendas 0 
3.6.2. As imagens estão à direita ou entre linhas do texto 0 
3.6.3. Quando tem ícones, o design é adequado 2 
3.6.4. Contém animações apenas oportunas SR 
FUNCIONALIDADE  
4.1. Links  
4.1.1. Quando o rato se sobrepõe a um link faz aparecer o respectivo URL no rodapé do 
explorador da Internet 
1 
4.1.2. Os links têm sublinhado 2 
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4.1.3. Os links estão acompanhados por comentários 1 
4.1.4. Contém links para software imprescindível (Acrobat Reader…) 2 
4.2. Pesquisa  
4.2.1. A homepage está funcional (não contém apenas o “bem-vindo”) 2 
4.2.2. A homepage inclui uma secção da informação recente (novidades) 2 
4.2.3. O nome do site aparece permanentemente na barra de título do explorador 2 
4.2.4. Contém algum pesquisador interno 2 
4.2.5. A entrada para o pesquisador interno esta no canto superior direito da página. 2 
4.2.6. O site é encontrado numa pesquisa externa  
[com a palavra-chave “nome da disciplina” no google, altavista e tumba] 
2 
4.2.7. O site é encontrado numa pesquisa directa nacional  
[com a palavra-chave “nome da disciplina” no sapo e aeiou] 
2 
4.3. Comunicação  
4.3.1. Contém alguma ferramenta de comunicação assíncrona: e-grupo, Fórum, Mailling-list, 
Formulário para Webmaster  
2 
4.3.2. Contém alguma ferramenta de comunicação síncrona: Chat, Messenger, Videoconferência  2 
4.3.3. Contém algum registo de opinião sobre o site: Livro de visitas, Fórum, Questionário  2 
4.3.4. O responsável pelo site responde por email em menos de 15 dias 2 
4.3.5. Existe um contacto de email explícito 2 
4.3.6. Contém boletim informativo 2 
4.3.7. A informação está ordenada e bem repartida 2 
4.4. Edição  
4.4.1. Permite usar o rato para aceder a todas estas funções:  
“Abrir numa nova janela”, “Copiar atalho”, “Copiar”, “Ver código fonte” 
2 
4.4.2. Permite copiar e imprimir 1 
4.5. Interacção  
4.5.1 Contém alguma página que permita uma interacção directa:  
Activa-animação, Escreve-e-envia, Escreve-e-verifica, Manipula-e-verifica, Insere-e-verifica 
2 
4.5.2. Os sons e os vídeos não são permanentes e podem ser controlados 2 
4.5.3. As acções de interacção mal sucedidas devolvem uma mensagem de erro 2 
4.5.4. O utilizador sabe sempre onde se encontra, há indicação do caminho 2 
4.6. Outras funcionalidades  
4.6.1. O site foi desenvolvido sem frames 2 
4.6.2. O site esta disponível noutra língua 0 
4.6.3. É adequado a qualquer resolução de monitor 2 
4.7. Acessibilidade  
4.7.1 Permite alterar o tamanho do tipo de letra 0 




5.1. Exploração  
5.1.1. Há pelo menos um link em cada página 2 
5.1.2. Cada link conduz a algo 2 
5.2. Tolerância a falhas  
5.2.1. O código de html da homepage não tem erros 2 
5.3. Respeito  
5.3.1. Mantém as barras de tarefas do explorador 2 
5.4. Personalização  
5.4.1. É guardado em memória o percurso do utilizador e o registo histórico de visitas 1 
EFICIÊNCIA  
6.1. Rapidez  
6.1.1. A homepage aparece em menos de 10 segundos [medição com o software Dr.Watson] 2 
6.2. Recursos  
6.2.1. O menu disponibiliza entre 3 a 9 links principais 1 
6.2.2. A densidade de informação é adequada 2 
6.2.3. O tempo, das animações, é curto não leva o utilizador a desistir de ver o site SR 
6.2.4. O número de cores utilizadas é apenas o suficiente (até 3) 2 
6.2.5. Utiliza apenas 2 tipos de letra 2 
6.2.6. As páginas estão completas, não estão em construção 0 
Tabela 21 – Checklist dos critérios de qualidade do portal “AntarTIC” 
 
Existem alguns ajustes a realizar, embora de carácter mais técnico, no entanto os resultados são 
positivos. A próxima avaliação, a avaliação dos utilizadores é a que mais importa. Os resultados 
aqui obtidos pouco significam face aos que se podem retirar da avaliação com os destinatários do 
portal.   
VI - 3. AVALIAÇÃO ATRAVÉS DE INQUÉRITO 
Realizaram-se várias entrevistas utilizando uma grelha de apoio que permitiu anotar as 
impressões dos utilizadores naquele que foi o contacto com portal implementado e disponível 
online. Assim, solicitou-se a doze especialistas, na área das novas tecnologias, sobretudo 
docentes da disciplina, a vinte alunos e a cinco Encarregados de Educação, para os quais se 
definiu como pré-requisitos mínimos uma literacia informática base, na óptica do utilizador, que 
respondessem a um conjunto de vinte e quatro perguntas de resposta fechada. 
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Na elaboração das várias perguntas teve-se em linha de conta o conjunto de elementos 
identificados na metodologia (regras e princípios) para validar vários aspectos do portal. O 
inquérito foi realizado com as seguintes características:  
 
1. Amostra: 12 “especialistas”; 20 “alunos”; 5 “Encarregados de Educação” 
2. Objectivos: Observar o portal e responder a um conjunto de questões durante um determinado 
período de tempo. Evidenciar as dificuldades encontradas, sugerir melhorias, e caso se 
justifique, comentar. 
3. Indicadores em análise:  
a. Identidade; 
b. Informação/serviços; 
c. Usabilidade (heurísticas): 
1. Visibilidade do Estado do sistema; 
2. Compatibilidade com o mundo real; 
3. Liberdade e controlo; 
4. Consistência e padrões; 
5. Prevenção de erro; 
6. Ênfase no Reconhecimento; 
7. Flexibilidade e Eficiência no Uso; 
8. Estética e Projecto minimalistas; 
9. Auxílio ao reconhecimento, diagnóstico, recuperação de erros; 
10. Help e documentação; 
 
d. Funcionalidade; 
e. Interface Gráfica; 
f. Fiabilidade; 
g. Eficiência. 
4. Resultados obtidos: 
 
1. Acha que o nome do portal e o 
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2. Tem algum “símbolo” que o 






















3. O texto da homepage diz qual 
o objectivo do site e a quem 






















4. É indicada a data de criação e 











































6. Existe algum meio para 
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9. Concorda com a organização 






















10. Acha que o portal pode ser 
utilizado para as aulas e 






















11. Contém alguma página de 
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12. O portal oferece ferramentas e 
informações que permitam 
contactar com o autor, a escola 









































14. O nome dos botões explica 






















15. No seu entender os menus 






















16. Consegue identificar facilmente 
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17. É fácil e rápido chegar aos 
itens que quer? (não necessita 






















18. É sempre possível voltar a 






















19. O site tem espaço para 
respirar? (Existe espaços em 




















20. Ficou com vontade de o 






















21. Acha que é um recurso que 























AVALIAÇÃO E DISCUSSÃO 
 
160 
22. Acha que este modelo pode 























23. Os 4 “ícones” dentro de cada 
um dos módulos, são fáceis de 




















24. Ao interagir com o portal, a sua 
atitude evoluiu positivamente 
























Uma vez que as perguntas são objectivas e a leitura das respostas também, comenta-se 
sucintamente os resultados observados nesta avaliação. 
De uma forma geral pode-se observar que os alunos, os Encarregados de Educação e os 
especialistas estão, na maior parte das perguntas, de acordo quando às respostas positivas e 
negativas. 
Relativamente à identidade do portal, os alunos acreditam que o nome e o endereço do portal são 
mais fáceis de lembrar do que os especialistas e os Encarregados de Educação. Relativamente ao 
símbolo do portal, nem todos conseguiram identificá-lo na interface. No entanto, os valores 
apresentados traduzem uma margem elevada de sucesso para os alunos e especialistas. Para 
além do nome e do símbolo, quase todos os utilizadores conseguiram identificar o objectivo do site 
e a quem se destina. Os reparos que aqui foram feitos, prenderam-se com a quantidade de texto 
que era necessário ler, sobretudo por parte dos alunos, o que levou alguns utilizadores a desistir 
da questão.  
Todos os especialistas conseguiram identificar a data de criação e actualização do portal, uma vez 
que se situa num local onde regra geral aparece sempre.  
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Relativamente ao nome do autor continuam a ser os Encarregados de Educação com mais 
dificuldades em responder. 
No entanto, na pergunta que refere se existe algum meio para comunicar com o autor, apenas 
85% dos alunos consegue indicar o email, apesar deste se situar junto ao nome que foi necessário 
procurar na pergunta anterior. Tal como para a pergunta que precedeu a esta, todos os 
especialistas identificaram o nome do autor e um meio para comunicar com este sem dificuldade.  
Relativamente à profissão do autor, a maioria dos alunos e dos Encarregados de Educação 
respondeu que não estava indicada no portal. Já para os especialistas, talvez influenciados pela 
natureza do projecto, responderam positivamente 75%. Resultados semelhantes, embora não tão 
significativos, foram obtidos relativamente à identificação da instituição escolar onde se insere. 
Relativamente à estrutura, menus e organização da informação, ambos os tipos de utilizadores 
são unânimes e afirmam concordarem com a disposição actual. Acreditam ainda que o portal tem 
condições de ser utilizado dentro e fora das aulas e que contém uma série de ferramentas de 
ajuda e documentação para explicar as interacções dos utilizadores com o sistema. Questionados 
quanto aos elementos de design, os especialistas apreciam mais a selecção das cores do que os 
alunos e os Encarregados de Educação. Estes últimos, assim como os especialistas, mais que os 
alunos, que representam verdadeiramente o público-alvo, acreditam que os nomes dos botões 
reflectem bem os conteúdos que poderão encontrar e que os menus estão bem colocados no 
espaço de trabalho do portal. No entanto, só 75% dos alunos, 60% dos Encarregados de 
Educação e 83% dos especialistas conseguiram identificar o objectivo das várias categorias de 
menus.  
Questionados sobre a facilidade e a rapidez de chegar aos itens pretendidos, 20% dos 
Encarregados de Educação e 25% dos alunos referiram que é demorado uma vez que existem 
muitas opções. Por sua vez 8% dos especialistas partilham da mesma opinião.  
Uma grande diferença é verificada na possibilidade de, a partir de uma qualquer página poder de 
novo aceder à homepage. Menos de metade dos alunos, 45% consegue voltar sem dificuldade à 
homepage (não recorrendo ao voltar da barra de ferramentas do explorador) em detrimento dos 
restantes 55%. Estes resultados contrastam com os cem porcento positivo verificados para os 
especialistas. 
Apenas 60% dos Encarregados de Educação e 67% dos especialistas, assim como 75% dos 
alunos, consideram que o site tem espaço para respirar. Os restantes acreditam que existe um 
exagerado aglomerado de informação em texto, logo na primeira página. 
Quanto à utilização do portal, são os especialistas que demonstram mais entusiasmo para 
trabalhar com esta ferramenta. No entanto, todos os utilizadores concordam com a sua utilização 
no contexto de aula, à excepção de 40% dos Encarregados de Educação, mais cépticos, que não 
acreditam na sua implementação prática em contexto de aula, referindo vários exemplos de 
utilização indevida da Internet e dos computadores pelos seus educandos.  
Para 25% dos alunos este modelo não é aplicável noutras disciplinas, comentando em consciência 
que, não existe equipamento em todas as salas para permitir tal utilização. No entanto 75% e 
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100% dos especialistas aparentam não ter dúvidas quanto à utilização deste modelo por parte de 
outras matérias. 
Os ícones de cada módulo, por serem os únicos ícones do portal não foram avaliados muito 
positivamente pelos utilizadores, argumentando que, o mesmo sistema de links deveria ter sido 
utilizados, de forma uniforme mesmo para entrar nestes sub níveis do sistema. 
Numa apreciação geral e final, os especialistas, os Encarregados de Educação e 80% dos alunos 
mostraram-se satisfeitos com a interacção do sistema. Os 20% que responderam negativamente, 
dizem sobretudo respeito a alunos com condições socio-económicas e culturais diferenciadas que 
não têm um contacto regular ou mesmo diário com as TIC, não tendo, por exemplo computador ou 
Internet em suas casas, o que muitas vezes dificulta a aceitação de projectos deste âmbito.  
VI - 4. AVALIAÇÃO DA IMPLEMENTAÇÃO – OBSERVAÇÃO 
Este método de avaliação consiste na observação directa de comportamentos e reacções dos 
alunos ao interagirem com o portal. Num intervalo de tempo, estipulado previamente, os alunos 
observados devem realizar um conjunto de tarefas que permitam observar e registar o número de 
enganos cometidos na navegação, o tempo médio necessário para completar cada uma das 
tarefas, o número de links seguidos, as reacções e comentários proferidos pelo aluno observado, 
o cumprimento ou não da tarefa, e caso não tenha conseguido completa-la, a razão do seu 
insucesso. 
Foi possível aplicar este método a 15 alunos. A amostra foi ainda completada por 10 especialistas. 
Para se complementar os resultados obtidos na avaliação anterior, foi solicitado a todos, a 
realização das seguintes tarefas: 
 
Tarefa 1: Indique qual o nome do portal e descubra qual o objectivo do portal, a quem se 
destina e a que disciplina está associado. 
Esta tarefa foi realizada em poucos segundos por todos os utilizadores, sem dificuldade. A  única 
dificuldade referida prendeu-se com a necessidade de ter de ler o texto, considerado denso, para 
efectivamente responder à pergunta da tarefa. Os alunos por sua vez não consideraram esta 
informação muito útil, contrariando a posição dos especialistas que concordaram todos com a 
utilidade da informação disponibilizada.  
 
Tarefa 2: “Vote” no inquérito online e indique quantas pessoas já votaram até ao momento. 
Verifique quantos inquéritos já existem. 
À semelhança da tarefa anterior, esta tarefa foi realizada em poucos segundos por todos os 
utilizadores, sem dificuldade. Os especialistas consideraram esta informação e este recurso pouco 
útil o que contrasta com a opinião dos alunos. Apenas os especialistas que lidam com alunos do 
ensino básico e/ou secundário consideraram a importância desta ferramenta interactiva. Todos os 
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alunos votaram, de facto, no inquérito ao contrário dos especialistas que se limitaram a identificar 
o número de votos e a quantidade de inquéritos já existente. Nota-se aqui a importância que este 
tipo de ferramenta pode ter para motivar o aluno a visitar um espaço. Acredita-se que a 
interactividade que elementos básicos, como este inquérito, podem ter um efeito positivo sobre o 
aluno. De facto, na realização desta tarefa, muitos “aproveitaram” ainda para votar nos outros 
inquéritos. Por outro lado, este espaço conseguiu ainda transmitir alguma informação (ex: o 
desaparecimento da disciplina de TIC e a sua transferência para o oitavo ano). Alguns alunos 
perguntaram qual seria a periodicidade dos inquéritos, sugerindo que deveriam ser semanais, para 
que a cada aula pudessem dar a sua opinião. Um aluno solicitou ainda se, eles próprios, poderiam 
sugerir o tema do inquérito.  
 
Tarefa 3: Procure o endereço de email do autor do portal. 
Todos conseguiram realizar a tarefa sem grande dificuldade. Especialistas e alunos acreditam ser 
uma informação útil. Apesar disso, alguns alunos referiram nunca ter tido, até à data, necessidade 
de contactarem os autores dos sites. Alguns utilizadores repararam e estranharam o facto do 
endereço não identificar uma pessoa mas sim um produto – o portal – alertando para a 
possibilidade deste se poder confundir com um endereço de apoio ao portal. Ao realizar esta 
tarefa, alguns alunos perguntaram se poderiam também deixar os seus emails para receber 
informações de actualizações do portal. 
 
Tarefa 4: Verifique em que página se encontra a Ficha nº6 do tópico “S.O (sistema 
operativo) e ambiente Gráfico” – (a password para aceder ao documento é “fantastic”). 
Apesar de terem demorado muito tempo a realizar a tarefa, incluindo o tempo de carregamento e 
acesso ao ficheiro PDF, todos os utilizadores conseguiram cumprir a tarefa. A sua utilidade, uma 
vez que o portal se destina ao ensino das TIC for unanimemente reconhecida. 
Para a organização das fichas de trabalho, alguns alunos e especialistas sugeriram a divisão do 
documento único em vários ficheiros contendo apenas uma ficha, o que permitiria diminuir o tempo 
abertura do mesmo. Deste modo só seria necessário aceder à ficha correspondente a cada aula. 
Uma outra sugestão referida por um especialista, indicou a criação de um índice inicial, com 
hiperligações internas no ficheiro das fichas prática para permitir um acesso mais rápido à ficha 
pretendida. 
 
Tarefa 5: Descubra quantos vídeos estão disponíveis no módulo do “Processador de 
Texto”. 
Já com conhecimento dos ícones, graças à tarefa anterior, os utilizadores conseguiram 
rapidamente aceder aos vídeos e por isso realizar a tarefa sem dificuldades. A ideia de utilizar 
vídeos foi aceite pela maioria dos utilizadores apesar de, confrontados com um vídeo-exemplo em 
inglês, ter suscitado reacções a pedir a colocação de vídeos, de preferência, sempre em 
português.  
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Tarefa 6: Encontre o conteúdo Humor. 
A maioria dos utilizadores teve dificuldade em encontrar esta secção considerando-a pouco útil no 
portal. No entanto, sugeriram que fosse complementada com vídeos, anedotas, fotografias 
humorísticas sobre a informática e a comunidade educativa, e permitida a colaboração dos alunos. 
Foi ainda solicitada a possibilidade de ser feita uma actualização diária dos conteúdos desta 
secção. Apesar de não considerarem um item útil e pertinente no âmbito geral do portal, quase 
todos os utilizadores percorreram até ao fim as imagens apresentadas. 
 
Tarefa 7: Verifique quantas faltas deu o utilizador: Anita cuja password é: Santos. 
Todos os utilizadores consideraram muito pertinente esta funcionalidade à qual conseguiram 
rapidamente aceder e sem dificuldades. Alguns reparos, à ficha do aluno, foram feitos pelos 
especialistas. Uns consideraram que a cor da letra da ficha, nomeadamente o branco para os 
títulos, é pouco legível. Outros sugeriram que as faltas justificadas fossem separadas das faltas 
injustificadas. Para facilitar a navegação e poder logo aceder aos conteúdos pretendidos, alguns 
especialistas propuseram a existência de um menu superior ou a utilização de âncoras para os 
respectivos campos. Os alunos tiveram dificuldade em encontrar o logout e levantaram dúvidas 
relativamente à privacidade dos dados e ao risco de alguém os poder alterar. Quanto aos 
Encarregados de Educação, envolvidos nesta avaliação, perguntaram se a ficha do seu educando 
poderia ser impressa e manifestaram interesse em que o mesmo fosse possível noutras 
disciplinas. 
 
Tarefa 8: Procure o nome do Blog da turma do 9ºA. Considera importante a existência de 
um blog para a turma? 
Todos os utilizadores conseguiram aceder à secção dos blog das turmas. No entanto as opiniões 
dividem-se relativamente à utilidade de um blog para cada turma. Alguns alunos não sabiam o que 
era um blog, pelo que não conseguiram avaliar a utilidade deste item. 
 
Tarefa 9: Descubra, no portal, quais os critérios específicos de avaliação para os alunos do 
10º ano. 
Alguns utilizadores tiveram dificuldade em encontrar o item e por isso nem todos completaram a 
tarefa, tendo desistido. Relativamente à pertinência desta informação em ambos os grupos as 
opiniões dividem-se. Talvez por esta ser a penúltima pergunta, o grau de cooperação na avaliação 
tenha descido significativamente, o que foi possível verificar através das reacções ou até na falta 
de reacção dos utilizadores. A colocação desta pergunta aqui teve a intenção de verificar a 
compreensão dos menus, ou seja, verificar se o utilizador assimilou, através da navegação que fez 
no site para encontrar as respostas às perguntas anteriores, toda a estrutura do site ou se ainda 
assim tem dificuldade em reter a organização do portal. Uma vez que navegou sempre no menu 
da lateral direita, os resultados obtidos nesta tarefa podem, segundo a autora, ter três significados: 
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ou o utilizador se esqueceu de que existe um menu à esquerda, ou a organização da estrutura do 
projecto não corresponde às necessidades do utilizador ou este deixou de colaborar na tarefa.  
 
Tarefa 10: Deixe um registo no livro de visitas. 
Nesta, que é a última tarefa solicitada aos utilizadores, verificou-se que o entusiasmo e a 
motivação inicial diminuíram consideravelmente. Por parte dos alunos não foi possível obter dados 
suficientes para fazer uma apreciação, visto que não cumpriram a tarefa até ao fim. Já por parte 
dos especialistas, foi possível verificar alguns registos no livro de visitas. Quanto à utilidade desta 
funcionalidade, os utilizadores demonstraram-se apáticos. 
VI - 5. ANÁLISE DOS RESULTADOS 
A avaliação feita com base em vários métodos permitiu identificar mais um conjunto de elementos 
a melhorar. Através da avaliação heurística, foi possível concluir que os conceitos utilizados nos 
menus dos conteúdos são de difícil interpretação por parte dos alunos que desde sempre 
adoptaram a marca da Microsoft para designar o processador de texto, a folha de cálculo, o 
programa de criação de apresentações, etc. Foi tendo em consideração os aspectos legais que 
implicariam a utilização do nome da marca do software ou mesmo do ícone, que se optou por 
utilizar esta designação ao invés do nome do próprio programa. 
Relativamente à estética e projecto minimalista, pode-se concluir que o portal contém informação 
repetida e irrelevante para alguns destinatários. Este foi um erro apontado em relação à 
quantidade de informação presente na homepage, nomeadamente no texto de apresentação.  
Apesar destes reparos, o grau de problemas de usabilidade da avaliação foi relativamente baixo.  
A avaliação feita através do método de inquérito e observação, revelou outras situações 
interessantes. 
Alguns alunos, parecem não estar ainda familiarizados com a estrutura comum das páginas, sem 
conseguir voltar à homepage com facilidade e sem nunca terem reparado que as páginas 
continham data de criação e/ou actualização. A própria avaliação chamou-lhes a atenção para 
este facto. De agora em diante terão um olhar mais crítico quanto a estes aspectos, para validar e 
verificar a credibilidade de algumas informações obtidas em sites web. 
Contrapondo com a dificuldade evidenciada na procura das datas de actualização e criação do 
projecto, os alunos conseguiram identificar rapidamente a informação do nome do autor do portal. 
Essa situação permitiu reflectir sobre o motivo que teria levado a essa diferença de 
comportamento. Talvez a explicação mais óbvia seja a relação que os alunos estabelecem entre a 
página da Internet e a página normal de um manual escolar, nomeadamente de português onde a 
referência do autor se encontra sempre no final do texto. Resta verificar o que aconteceria se, 
seguindo a mesma lógica de transposição do real para o virtual, a data fosse colocada no canto 
superior direito, à semelhança do que acontece com a correspondência escrita. 
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A dificuldade em encontrar a nome da instituição e a profissão do autor deve ser colmatada já que 
essa indicação tem a capacidade de validar a informação do portal.  
Ao observar os utilizadores a interagir com o sistema conseguiu-se por exemplo verificar que 
algumas ferramentas acrescentadas no portal, como os inquéritos, foram bem aceites pelos 
alunos. Ao lerem cada pergunta do inquérito foram reagindo a cada uma delas levando a pensar 
noutras formas de utilização desta ferramenta nomeadamente para promover o processo de 
ensino-aprendizagem (por exemplo sob a forma de quizz ou desafio semanal). 
Esta observação reforça, a importância de aplicar vários tipos de avaliação. Se não se tivesse 
procedido a esta avaliação, não se teria ganho esta consciência sobre os inquéritos. Desta análise 
retém-se como sugestão positiva a possibilidade de serem os alunos a proporem as questões dos 
mesmos.  
Quanto ao emaiI do autor, uma vez que alguns utilizadores referiram que o endereço não estava 
associado a uma pessoa mas ao portal, podendo ser confundido com o endereço do webmaster 
ou o endereço de apoio ao portal, nas próximas actualizações apresentar-se-á um outro endereço 
ou o nome do autor com um link directo para o email. O facto de alguns alunos terem perguntado 
se seria possível deixar também os seus endereços de email para receber as actualizações do 
portal sugere que a mailing list, da newsletter, será uma ferramenta utilizada por eles. Óptimo para 
um serviço feed RSS. 
Relativamente à estrutura dos recursos pedagógicos do portal, seguindo as várias propostas dos 
utilizadores, vai se optar por dividir a sebenta das actividades práticas (fichas) por vários ficheiros, 
mas, para já, será disponibilizado um índice com links no início de cada conjunto. Alguns 
especialistas puseram em causa a abertura dos conteúdos, defendendo que o acesso ao portal 
deveria ser fechado, acessível apenas com login e password. De facto, preservar os conteúdos e 
o trabalho pessoal é algo cada vez mais importante. No entanto, é necessário adequar a 
estratégia adoptada ao contexto. A questão de fechar e vedar o acesso aos cibernautas menos 
aos alunos foi várias vezes considerada. A constatação de que muitos alunos ao interagir com os 
computadores e a Internet durante as aulas se esqueciam constantemente, por exemplo, das 
passwords das suas contas de email, criando periodicamente uma nova conta, mostrou que a 
utilização de um login para aceder aos conteúdos não seria benéfica e poderia afastá-los do 
portal. Verificou-se ainda que algumas aplicações disponibilizadas pela escola não são 
consultadas pelos alunos e Encarregados de Educação muitas vezes porque têm de se registar e 
memorizar as passwords. Tratando-se de um público relativamente jovem e não querendo 
associar o portal “AntarTIC” ao elearning optou-se por proteger apenas as fichas práticas com uma 
password que será relembrada a cada aula pelo docente, sempre que for necessário aceder a 
esses conteúdos. Esta solução, no que diz respeito ao nível de segurança, foi considerada 
suficiente para este projecto. Já para aceder à ficha do aluno, onde se encontram os resultados 
das suas avaliações, o aluno concorda com a necessidade de proceder à sua autenticação.  
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Para encontrar o conteúdo “Humor” alguns utilizadores recorreram à ferramenta de pesquisa que, 
ainda não se encontra implementada. Em breve poderá ser acessível a partir de qualquer uma das 
páginas, podendo ser de facto utilizada para pesquisar um item dentro do portal. 
O acesso à ficha do aluno, concebida em ASP, não é possível através de outros browsers. Essa 
funcionalidade irá transitar em breve para o próprio portal retirando assim o código ASP que gera 
erros fora do Internet Explorer. Para responder à solicitação dos Encarregados de Educação será 
disponibilizado um link permitindo a impressão directa da ficha do seu educando. Para facilitar a 
navegação dentro da ficha, uma vez que essa poderá ser impressa de uma vez só, optar-se-á por 
colocar ancoras no topo da ficha que permitam aceder a cada um dos campos, mais rapidamente. 
Por diversas vezes foi levantada a questão do tempo de resposta do site; sabendo que é algo 
determinante na interacção entre o utilizador e o sistema. Esta questão terá um carácter de 
resolução prioritária sobre as outras. Alguns utilizadores ameaçaram por diversas vezes desistir e 
sair do site por este não conseguir responder rapidamente às suas solicitações. Este é o maior 
problema identificado ao longo de toda esta avaliação. 
Os resultados obtidos na avaliação corresponderam aos resultados esperados. Apesar do projecto 
ser ainda um protótipo existem alguns ajustes a realizar, mas que não implicam mudanças de 
fundo na estrutura ou organização do layout da interface. Esses resultados só foram conseguidos 
graças à metodologia para o desenvolvimento do projecto adoptada: centrado no utilizador. Esta 
ligação constante com o utilizador permitiu chegar à fase de implementação do protótipo sem 
grandes custos nem desperdícios de tempo.  
Concluiu-se assim que o método seleccionado foi eficaz e se ajustou bem ao âmbito do projecto. 
Outras alterações e sugestões irão, a partir deste momento, começar a surgir, uma vez que, ao 
estar disponível na Internet, estará exposto à avaliação de um conjunto vasto de utilizadores. Tudo 
será feito para que esta ferramenta de trabalho seja verdadeiramente utilizada em contexto de 
aula e fora dela, promovendo a sua aplicabilidade e eficiência junto dos alunos como resposta ao 
desafio deste novo paradigma no ensino provocado pelo aparecimento das TIC. 
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CAPÍÍ TULO  VII II     –    CONCLUSÃO  E  ANÁLII SE  CRÍÍ TII CA  
No início deste trabalho, a autora propôs-se a pensar um sistema com capacidade para responder 
tecnológica e pedagogicamente ao novo paradigma de ensino que faz com que hoje, as escolas 
integrem no seu processo, as novas tecnologias de informação e comunicação. 
O acesso às tecnologias e à Internet, por parte dos alunos do ensino não superior, tem propiciado 
a necessidade de adequação da comunidade educativa a esta realidade. Das várias estratégias 
implementadas para conseguir este objectivo, um deles, proposto no Plano Tecnológico para a 
Educação, visa promover a produção, a distribuição e a utilização de conteúdos informáticos [PTE, 
2007]. Na disciplina de ITIC/TIC, que integra os currículos dos alunos do 9º e 10º ano de 
escolaridade, viu-se a chave potencial para uma fusão ajustada destas ferramentas com o ensino, 
tendo se considerado então a hipótese de se desenvolver o projecto do portal “AntarTIC”. Com o 
objectivo de dar um contributo ao processo de ensino-aprendizagem mediado pela tecnologia, 
concebeu-se este sistema para a disciplina, ajustado e dirigido ao seu principal público-alvo, os 
alunos.  
Foi previamente, necessário reunir todo um conjunto de informações e elementos essenciais ao 
processo de design, prototipagem e concepção do projecto. Atendendo à natureza do sistema e 
dos seus destinatários, seguiu-se a abordagem User Centered Design que permitiu aos 
utilizadores acompanhar, colaborar e avaliar o trabalho durante o seu desenvolvimento. 
Simultaneamente observaram-se online vários projectos e propostas, neste contexto, que 
permitiram retirar exemplos de boas práticas e alertar para erros e falhas comuns a evitar na 
produção de recursos destinados à web.  
Um projecto, como este, nunca se encontrará totalmente concluído necessitando frequentemente 
de ajustes, alterações, implementações ou actualizações. No entanto, cabe, nesta fase final do 
trabalho de investigação, observar e verificar se os objectivos propostos no início foram atingidos. 
O principal objectivo do trabalho visava a concepção de um protótipo de um portal destinado aos 
alunos da disciplina de “Introdução às Tecnologias de Informação e Comunicação” (ITIC) / 
“Tecnologias de Informação e Comunicação” (TIC) quanto à estrutura, recursos, organização, 
navegabilidade e usabilidade que foi cumprido com o desenvolvimento da proposta “AntarTIC”. 
Para se atingir este resultado observaram-se outros trabalhos publicados, no contexto educativo, 
onde se verificou que não existe uma estrutura e organização comum entre os recursos 
educativos disponíveis, nem um consenso quanto aos tipos de conteúdos e serviços que estes 
devem conter. No entanto, a passagem por estes sites, permitiu recolher diversas propostas e 
fomentar ideias passíveis de serem implementadas no sistema “AntarTIC”. Foi por isso importante 
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verificar e entender junto do público-alvo quais as expectativas e as motivações dos alunos que os 
levam a utilizar as novas tecnologias de informação e comunicação e a Internet para se conseguir 
adequar e cruzar esses interesses, serviços e ferramentas ao contexto escolar na transmissão de 
conhecimentos. Com estes dados, definiu-se uma proposta de estrutura para o projecto, dando-lhe 
aspecto e forma, em colaboração com os alunos, os docentes da disciplina e os Encarregados de 
Educação. Assim promoveu-se a abordagem participativa dos utilizadores, de forma constante ao 
longo do projecto, o que permitiu ajustar o sistema às necessidades dos seus destinatários. Desse 
trabalho resultou uma proposta de estrutura, apresentação e selecção de conteúdos e serviços, 
ajustada à disciplina e aos alunos, que como se relatou na concepção do protótipo, poderá ser 
utilizada no espaço físico da aula e não só. Um outro objectivo deste trabalho, pretendia contribuir 
para o colmatar da necessidade que existe de recursos específicos e adequados à disciplina e 
ajustados aos alunos. Este projecto nasce sobretudo da necessidade sentida pela autora de uma 
ferramenta de trabalho, adequada à disciplina, que fosse capaz de cativar e motivar os alunos 
para o ensino e aprendizagem das TIC permitindo um melhor acompanhamento e possibilitando 
aos discentes aprender em qualquer lugar e em qualquer altura conteúdos específicos e gerais da 
“informática”. Mais do que ensinar, o docente tem hoje uma missão social para com os alunos que 
é partilhada com os Encarregados de Educação. Este projecto ambiciona ainda trazer de volta 
estes actores fundamentais para a formação dos jovens alunos, ao seu papel de acompanhar, 
apoiar e incentivar o sucesso do seu educando. Por isso o portal contém uma área que lhes é 
destinada. A estrutura do portal integra vários espaços onde o destinatário principal assume vários 
papéis, desde aluno a elemento de um grupo turma ao papel de filho/educando. Mais do que se 
desenvolver um “produto” para a disciplina, pretendeu-se criar um espaço educativo e social onde 
tudo foi pensado para o aluno e a para a sua educação em TIC e com as TIC. 
Se as disciplinas de ITIC/TIC foram consideradas disciplinas estratégicas para a implementação 
deste projecto, e uma vez que o paradigma visa a integração das TIC, não apenas nestas 
disciplinas mas em todas, um último objectivo do projecto “AntarTIC”, anseia ser visto como um 
modelo válido para o desenvolvimento de semelhantes recursos no âmbito das várias disciplinas 
dos níveis de ensino não superiores. Com o protótipo disponível online, verifica-se que os únicos 
elementos que associam o portal à disciplina são o nome e o menu dos conteúdos no canto 
superior esquerdo. Se se analisar os restantes itens do portal, pode observar-se que todos os 
serviços e informações podem ser ajustadas às outras disciplinas dos currículos dos alunos, 
desde Português a Matemática. O menu “Disciplina”, a área da Turma, a área do Aluno e do 
Encarregado de Educação, a pesquisa, os menus “Comunicar”, “Serviços” e “Informar” são 
elementos que, antes de mais, foram pensados para os alunos destes níveis de ensino e não 
especificamente para os alunos desta disciplina.  
As várias ferramentas e funcionalidades, apresentadas no projecto, podem ser utilizadas por 
outras áreas do saber que pretendam ter um espaço virtual pensado para os alunos, os docentes 
e a comunidade educativa, legitimando assim este modelo, como uma proposta válida que poderá 
ser adoptada por outras disciplinas. Esta possibilidade foi validada quase por todos os 
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especialistas envolvidos na avaliação do projecto. Quanto à área de “Conteúdos”, acredita-se que, 
tanto as apresentações como as fichas de trabalho, são elementos comuns a qualquer disciplina. 
Desde Português a Matemática, passando pela Geografia e pela Filosofia e até à disciplina de 
Educação Física. Se no contexto de TIC se propuseram os vídeos e os jogos, apesar de se 
considerar que todas as disciplinas poderão utilizar estes mesmos recursos, todas têm a 
possibilidade de propor, para além destes, outros mais ajustados às disciplinas em causa. 
Português, Inglês ou Francês, poderão, por exemplo, utilizar, em vez dos vídeos, clips de voz, 
Geografia, conjuntos de mapas e imagens, Matemática, ferramentas que permitam uma 
manipulação directa dos conteúdos, etc. Cada disciplina poderá tirar mais partido de uma 
funcionalidade em detrimento de outra. As línguas irão provavelmente recorrer mais vezes ao 
chat, onde mediado pelo docente, os alunos poderão manter uma conversa escrita activa, 
promovendo o uso correcto da linguagem escrita. Matemática poderá preferir utilizar o fórum, para 
lançar problemas/desafios e solicitar que todos os alunos contribuam na procura da solução. 
Educação Física, de certo, utilizará os vídeos bem como Físico-Química para exemplificar 
experiências. Filosofia e Português apresentarão mais ficheiros de texto, ou imagens em que é 
possível inserir comentários. Estas opções poderão facilitar o próprio processo de avaliação, na 
medida em que, com uma turma de cerca de trinta alunos, num tempo específico de aulas de 
noventa minutos, nem sempre o docente tem a possibilidade de anotar quais foram os alunos que 
mais contribuíram. Estando registado, o acesso a esses dados estará sempre disponível para ser 
tido em consideração na avaliação dos discentes. Seria necessário testar o portal no âmbito de 
outras disciplinas para realmente verificar quais as ferramentas mais utilizadas e adequadas a 
elas. 
Validar esta proposta para outras disciplinas não significa garantir o sucesso do processo de 
ensino-aprendizagem mas contribui para que, as tecnologias e a Internet comecem a penetrarem 
no contexto de outras matérias, após ter sido experimentada previamente e positivamente no 
contexto de TIC, onde a grande maioria dos utilizadores aceitaram o projecto. Como é evidente, 
este será um processo gradual que dependerá da aposta contínua no apetrechamento das 
escolas e das famílias em equipamento informático, da formação de docentes e da vontade de 
continuar a desenvolver recursos pedagógicos nestes formatos. 
Foi ainda objectivo deste trabalho, apelar e despertar nos colegas docentes a importância destes 
recursos e as vantagens de se encontrarem disponíveis online incentivando-os a caminhar no 
mesmo sentido. Durante o desenvolvimento do projecto, foram alguns os curiosos que 
despertaram para estas “novas estratégias” de ensino, no subsistema de ensino não superior, e 
que sondaram o projecto revelando interesse e curiosidade em aprender a fazer algo semelhante 
para os seus alunos e as suas disciplinas. 
Com este trabalho foi possível apresentar formas de utilizar e adaptar as tecnologias e a Internet 
ao contexto escolar, mostrando que as TIC não servem apenas para jogar ou pesquisar mas para 
ensinar, aprender e descobrir.   
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VII - 1. CONTRIBUTO DO TRABALHO 
Se o objectivo específico, deste projecto, consiste na oferta de um conjunto de informações e 
serviços ligados à disciplina de TIC, o seu objectivo geral é o de acompanhar e oferecer meios 
complementares de ensino, estudo, aprendizagem e serviços de comunicação num formato 
adaptado e mais adequado as necessidades e solicitações dos alunos actuais, dos docentes e dos 
Encarregados de Educação. A importância da Internet levou a que esta fosse considerada do 
ponto de vista educativo para receber o desenho e a implementação de um protótipo, que não 
deixa de prescindir da presença do professor para caminhar rumo a um futuro onde a 
aprendizagem é a resposta das interacções dos vários actores educativos com recurso às TIC. A 
realização deste trabalho permitiu contribuir para: 
 Despertar nos alunos uma cultura das TIC; 
 Provar-lhes que é possível aprender através de ferramentas e funcionalidades vulgares da 
Internet desde que se encontrem contextualizadas (jogos, chat, fóruns, inquéritos); 
 Promover o ensino das TIC enquanto objecto e instrumento pedagógico; 
 Sensibilizar outros especialistas/docentes a apostar no desenvolvimento de ferramentas 
para o ensino, tendo sempre em atenção a natureza do público-alvo; 
 Dar algumas respostas quanto ao insucesso da penetração do e-learning no ensino básico 
e secundário; 
 Reforçar a importância do papel do agente educativo, professor e dos Encarregados de 
Educação no percurso escolar dos alunos; 
 Promover uma cultura TIC juntos dos outros docentes da escola, demonstrando que 
também nesta disciplina, existe trabalho e rigor nos conteúdos; 
 Sensibilizar para a mais valia da utilização das TIC em contexto pedagógico; 
 Provar que um projecto desenvolvido em colaboração com o público-alvo, pode ser 
realizado em menos tempos, com menos custos e maior adequação; 
 Informar que mesmo no contexto secundário existe a preocupação de encontrar 
estratégias para integrar as TIC no ensino; 
 Verificar que já existem muitos recursos e sites pessoais de cariz educativo online; 
 Promover as vantagens do ensino participativo onde o aluno colabora na construção de 
pensamento e desenvolvimento de recursos para a web. 
 
São esses alguns contributos que levam a acreditar que, todo este trabalho, desde a pesquisa à 
prototipagem, da avaliação à implementação, não foi em vão e que o maior contributo deste 
trabalho tenha no entanto sido para a própria autora. A construção deste projecto permitiu 
desenvolver uma ferramenta há muito ambicionada que, após alguns anos de experiência na 
docência foi possível desenvolver e ajustar ao público-alvo para ser utilizado durante as aulas. 
Este trabalho é uma mais valia para a actividade profissional da autora e para reforçar a ligação 
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com os seus alunos permitindo promover mais e melhores aprendizagens. Pretende ser um 
contributo para a disciplina que lecciona, para a sua actividade, para os seus alunos e para a sua 
escola.  
VII - 2. PERSPECTIVAS DE TRABALHO FUTURO 
Nesta secção de conclusão e análise crítica, são sugeridas outras implementações ao projecto 
uma vez que existirão sempre modificações e alterações a fazer, conscientes de que a validade da 
proposta apresentada é momentânea e que nunca poderá estar concluída. O público-alvo que 
hoje existe tem tendência a evoluir rapidamente na sua forma de pensar e de ser, exigindo 
rapidez, diversidade, qualidade, interactividade e novidade. Apesar de se ter referido, no capítulo 
do estado da arte, algumas sugestões para o futuro, nada pode garantir quais serão as próximas 
linhas a seguir no ensino. Se ainda agora se terminou a implementação deste protótipo, situações 
que ocorreram até este momento já levaram a pensar noutros elementos para o portal. Fruto de 
novas ideias que vão surgindo à medida que se contacta com pessoas, com os resultados e 
sensibilidades dos alunos, com tecnologias e outros projectos, num futuro próximo irão ser 
implementadas novas funcionalidades. Espera-se ainda obter, através das várias ferramentas que 
permitem a comunicação no portal, sobretudo através das mensagens deixadas no livro de visitas, 
mais sugestões para o “AntarTIC”, quer dos alunos, quer dos docentes, Encarregados de 
Educação, comunidade educativa e cibernautas.  
Em primeiro lugar, conta-se implementar as secções que se definiram na concepção do protótipo e 
que ainda não foi possível desenvolver: a área do Encarregado de Educação, o serviço de envio 
de postais virtuais e da oferta de wallpapers concebidos pelos alunos a disponibilizar nos 
downloads. Ainda para esta secção ambiciona-se disponibilizar algumas protecções de ecrã. A 
juntar a esses elementos irá definir-se um mecanismo que permitirá ao utilizador adicionar o portal 
aos favoritos do Explorer, recomendá-lo a um amigo e defini-lo como homepage do Explorer. 
Quer-se trabalhar a plataforma para permitir que o utilizador possa personalizar a apresentação 
das páginas nomeadamente aumentar e ajustar o tamanho da letra do texto à sua medida, 
distribuir os blocos de menus da forma que mais lhe convier e escolher a tonalidade de cores que 
mais lhe agradar, possibilitando-lhe ainda aplicar temas predefinidos (ex.: primavera, inverno, 
verão, outono, Natal, Halloween, férias, informática, Gouveia). Ambiciona-se evoluir para um 
projecto colaborativo em que todos possam participar e sentir este projecto como seu.     
Pretendem-se encontrar uma forma de certificar a qualidade deste portal verificando se é 
verdadeiramente uma resposta adequada à necessidade dos utilizadores onde a veracidade dos 
conteúdos, e a privacidade e tratamento dos dados são uma constante em todo o sistema. A 
entidade APCER, através do Qweb é um exemplo prático de um processo de certificação pelo 
qual o portal “AntarTIC”, caso venha a ser institucionalizado, poderá vir a passar, uma vez que os 
custos dessa certificação não são suportáveis no contexto actual.  
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Ambiciona-se tornar o portal num repositório de trabalhos, onde cada aluno poderá guardar, 
armazenar e arquivar os seus trabalhos, os ficheiros das actividades práticas, uma vez que a 
escola nem sempre oferece soluções para guardar os trabalhos e nem todos têm a possibilidade 
de adquirir equipamento para gravá-los. Estando disponíveis através da Internet, o aluno não 
precisaria mais de andar com um suporte móvel, nem de ficar com o trabalho por concluir porque 
o gravou noutro computador ou porque simplesmente outros alunos lhe eliminaram a pasta. Este 
seguiria o exemplo do repositório ARCA oferecido pela Universidade de Aveiro. Apesar do público 
do ensino básico e secundário se diferenciar, existem ferramentas utilizadas em contexto do 
ensino superior que podem ser utilizadas e adequadas a níveis escolares mais baixos, como aqui 
é o caso. 
Associado ao portal “AntarTIC”, nasceu um outro conjunto de ferramentas, pensadas para 
fomentar uma cultura TIC, onde o objectivo de promover o processo de ensino-aprendizagem se 
mantém. Aproveitando os meios disponíveis e diversificando a oferta, onde os alunos poderão 
continuar a conviver com a disciplina, criou-se a conta de email do portal, para onde os alunos 
enviam os trabalhos concluídos, permitindo registar a data e hora de conclusão, e a partir do qual 
se comunicam diariamente as tarefas a realizar nas aulas. Surge ainda o Blog do portal “AntarTIC” 
onde em conjunto com o docente, os alunos passam de comunicadores a produtores assumindo 
assim um papel activo no contexto da disciplina. 
Como trabalho futuro, seria interessante completar esta proposta com uma análise à construção e 
ao tipo de materiais que devem ser disponibilizados em sites educativos através da Internet, 
sabendo que, a sua estrutura e concepção deverão ser ajustadas aos meios tecnológicos e ao 
espaço virtual onde é oferecido, investigando qual a melhor forma de conceber documentos, 
trabalhar informações e conteúdos pedagógicos para serem utilizados nestas estruturas 
tecnológicas destinadas para a web. 
Este trabalho poderá ainda ser utilizado por alguém que pretenda validar este modelo para uma 
outra disciplina, uma vez que não se teve oportunidade neste trabalho de o fazer. De facto esta 
continuação seria muito gratificante de observar.  
 
Este trabalho é o resultado de um desafio que pretendeu provar que as TIC podem ser utilizadas 
em contexto de aula para promover hábitos “informáticos”, sem nunca substituir o docente mas 
servindo de apoio à sua actividade para promover um ensino mais ajustado à realidade da 
sociedade tecnológica. O projecto espera ser reconhecido como uma orientação e uma base de 
partida para outros colegas docentes e/ou investigadores nestes contextos de mediação 
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GLOSSÁRII O  
AMBIENTE 
GRÁFICO
Ambiente de trabalho constituído por janelas e símbolos, que pode ser 
personalizado, e em que existe uma maior interacção do utilizador com o 
computador. Com o ambiente gráfico as tarefas são mais fáceis e 
agradáveis de realizar. 
BANDA LARGA Canal de comunicação com alta capacidade de troca de informação na 
Internet, que permite o acesso rápido e simples aos sistemas de 
informação. É a forma mais utilizada para transportar grandes quantidades 
de dados, voz e vídeo (multimédia). 
BLOG Diário mantido na Internet através de sistemas de publicação fáceis de 
utilizar. Os weblogs ou Blogs popularizaram-se nos últimos anos, criando 
sites pessoais que se tornaram verdadeiras referências de opinião e 
informação na Internet. 
BROWSER Programa-cliente para a consulta de vários recursos multimédia na Internet. 
Termo utilizado sobretudo para designar um programa que permite 
consultar recursos na Web. Navegador. Exemplos de navegadores da 
WWW são Internet Explorer, da Microsoft, e o Netscape Navigator. 
Historicamente o primeiro navegador que se popularizou foi o Mosaic. 
CHAT Sistema para troca interactiva de mensagens de texto em tempo real. 
“CLIQUE” /CLICK Acção de seleccionar uma ligação (link). Esta terminologia também se 
utiliza como unidade de medida de distância entre dois documentos, em 





Computador ligado individualmente à Internet, fazendo uso de um modem 
de conversação digital/analógica e vice-versa, ou de uma placa de 




Conjunto de tecnologias de comunicação rádio com mobilidade garantida 
pela possibilidade de comunicação sem fios. Este termo aplicado à Internet 
significa Internet sem fios.  
CORREIO 
ELECTRONICO
(email) Sistema que permite o envio de mensagens por computadores 
inseridos em redes de comunicação ou por outro tipo de equipamento de 
comunicações. O correio electrónico é uma versão informatizada dos 
serviços de correspondência interna ou dos serviços postais. As 
mensagens poderão incluir voz, gráficos, imagens e outros tipos de 
informação.  
DOWNLOAD Cópia de informação de uma fonte central para um dispositivo periférico. 
Acto de transferir/ copiar um ficheiro proveniente de um computador remoto 
para o próprio computador, unido ao primeiro por uma linha de transmissão 





E-LEARNING Aprendizagem que compreende o uso de conteúdos educativos offline e 
online. No modo offline os conteúdos de aprendizagem podem estar 
disponíveis em CD-ROM, disquete, cassete de vídeo e áudio ou outros 
materiais similares. No modo online os conteúdos são disponibilizados 
através do sistema informático interno de uma organização ou através da 
Internet. 
ENCRIPTAÇÃO Conversão dos dados num formato que não permita a sua leitura por 
pessoas não autorizadas. 
FAQ Frequently Asked Questions. Perguntas mais frequentes; para evitar 
responder muitas vezes às mesmas perguntas, as perguntas de páginas 
web ou newsgroups, são compiladas num ficheiro FAQ, juntamente com as 
respostas. 
FIBRA OPTICA Cabo fabricado em fibra de vidro, através do qual se transmitem sinais sob 
a forma de impulsos de luz. Trata-se de um suporte de banda larga que 
pode facialmente fornecer capacidade para transmissão de elevadas 
quantidades de informação, a grande distância com reduzida distorção. 
FICHEIRO Conjunto de registos ou dados considerado pelo utilizador como uma 
unidade à qual é atribuído um nome. 
FIREWALL Equipamento usado em redes informáticas que protege uma rede interna 
do acesso externo de utilizadores não autorizados. 
FORUM Zona de comunicação ou de discussão em diferido.  
FRAME Moldura; parte de um bloco de dados, situado entre a cabeça e o rodapé e 
que contém a informação propriamente dita do bloco. 
FTP Protocolo de comunicação para transferência de ficheiros entre dois 
computadores, o servidor e o cliente. 
HARDWARE Conjunto dos elementos físicos de um computador, que engloba o 
dispositivo principal e os periféricos por oposição aos sistemas operativos e 
às aplicações, denominadas de software.  
HOMEPAGE Página, por defeito, carregada automaticamente pelo browser WWW 
quando arranca; também significa a página principal de um conjunto de 
páginas sobre um assunto.  
HTML Linguagem de Marcação de Hipertexto; Linguagem de escrita de páginas 
para produzir um documento para a World Wide Web. 
HYPERTEXT Na World Wide Web, característica, construída em HTML, que permite 
transformar em link um conjunto de texto, uma imagem ou outros objectos 
apontando para um outro ficheiro situado noutro computador, uma outra 
página Web, uma imagem, um ficheiro de música, ou outro tipo de 
documento na Internet. 
ICON Ícone; símbolo que numa interface gráfica representa um comando, uma 
aplicação, um ficheiro, etc.  
INFORMÁTICA Tratamento da informação utilizando através de meios automáticos, isto é, 
utilizando um computador. 
INTERFACE Elemento de transição ou de união que facilita a troca de dados entre dois 
elementos distintos, cuja ligação directa não é possível. Pode dizer respeito 




de trocar dados. Pode consistir numa ligação directa através de uma linha 
que una o computador e o modem, ou num módulo de software que junte o 
processador de textos e as folhas de cálculo; pode ainda referir-se ao 
próprio teclado que constitui uma interface entre o homem e o computador. 
INTERNET Rede de redes. União mundial de redes de computadores, formada por 
milhões de computadores que podem comunicar-se entre si através do 
protocolo comum TCP/IP.  
LINK Ligação a um outro documento. Um link é geralmente representado por um 
texto sublinhado ou um botão. 
LOGIN Ligação; entrada numa rede ou num sistema online. A maior parte das 
vezes, o utilizador deve identificar-se com o seu nome e uma palavra-
chave secreta. 
MAILING LIST Conjunto de endereços de correio electrónico agrupados numa lista de 
nomes. A lista tem uma direcção electrónica fictícia - que não corresponde 
a uma caixa electrónica, de modo a que uma mensagem enviada por 




Programas que permitem pesquisar determinada informação com base em 
palavras-chave. O motor pesquisa a palavra e vai-nos apresentar uma 
série de links que vão dar a páginas de instituições, empresas, 
organizações ou páginas pessoais que contenham as informações que se 
pedem (ex: Google; Altavista; Yahoo; Sapo...). 
MP3 Formato de ficheiros áudio que usa uma técnica de compressão para 
permitir reduzir o tamanho total do ficheiro. É actualmente um standard 
para ficheiros em formato digital que podem ser ouvidos no computador 
pessoal ou num leitor específico. 
MULTIMEDIA Conceito que engloba a combinação de voz, texto, dados, bem como 
imagens/vídeos. Por exemplo, uma base de dados multimédia contém 
informação textual, imagens, clips de vídeo, tabelas, e o acesso a todas 
estas formas é feita com igual facilidade. 
NET Termo inglês para rede. Usado normalmente como abreviatura de Internet. 
NEWSGROUP Grupo de Discussão; um tipo de quadro de anúncios para troca de notícias 
onde se colocam artigos, informações e cartas dos participantes. 
OFFLINE Expressão inglesa aplicada a um sistema que armazena as informações 
para tratamento posterior, ao invés de as processar à medida que as 
recebe. Ou fora de linha / desligado. Quando não existe nenhum contacto 
do computador com uma rede. 
ONLINE Expressão inglesa que significa estar “em linha”, estar alguém ligado a um 
servidor, através de uma rede de distribuição, o que lhe permite interagir 
com o mesmo em qualquer momento. A informação introduzida é 
processada de imediato. 
PASSWORD Palavra-chave. Encadeamento de caracteres introduzidos por um utilizador 
com a finalidade de verificar a sua identidade numa rede de trabalho ou 
num computador pessoal. 
PORTAL Tipo de site da Internet. Funciona como uma porta de entrada para outros 
sítios, disponibilizando vários serviços a um mecanismo de pesquisa. Os 




além de facultarem a navegação para outros endereços através, 
nomeadamente, dos directórios disponíveis. 
PRESENÇA NA 
INTERNET
A presença do organismo na Internet pode assumir várias fórmulas: 1) 
detendo uma página num nome de domínio que lhe é exterior, 2) detendo 
um nome de domínio de primeiro nível ou de segundo nível. 
SERVIDOR Computador ou programa que providencia um determinado serviço a um 
outro programa, a que se chama cliente, que pode correr noutro 
computador. 
SITE ou WEBSITE Sítio, local; designação geral de um grupo de páginas Web programadas 
que apresentam na Web um produto, uma empresa, etc. e são executadas 
através de um browser. Engloba por isso páginas Web e conteúdos, assim 
como zonas para descarregar arquivos (download). A cada Webpage é 
atribuído um endereço www. 
SMS Iniciais de Short Messaging Service, ou serviço de mensagens curtas. 
Suportado inicialmente nas redes de comunicação móveis, o SMS também 
pode agora ser usado na rede fixa. Tipo de comunicação baseado na troca 
de mensagens. 
SOFTWARE Conjunto de meios não materiais que servem para o tratamento automático 




Sociedade do conhecimento que utiliza as TIC para atingir esse 
conhecimento (ensino à distância, serviços de aprendizagem, tele-trabalho, 
empresas virtuais, serviços de saúde em linha, etc.); Sistema de 
desenvolvimento social caracterizado pela capacidade de seus membros 
(cidadãos, empresas e administração pública) de obter e compartilhar 
qualquer informação, instantaneamente, de qualquer lugar e na forma que 
melhor lhes convier. Modo de desenvolvimento social e económico em que 
a aquisição, armazenamento, processamento, valorização, transmissão, 
distribuição e disseminação de informação conducente à criação de 
conhecimento e à satisfação das necessidades dos cidadãos e das 
empresas, desempenham um papel central na actividade económica, na 
criação de riqueza, na definição da qualidade de vida dos cidadãos e das 
suas práticas culturais. 
TIC Tecnologias da Informação e Comunicação. Têm como principal objectivo o 
tratamento, armazenamento e disponibilização de informação, através de 
meios electrónicos. Designação genérica por vezes aplicada ao conjunto 
de tecnologias que suportam os sistemas informáticos e de comunicações. 
UPDATE Actualização da informação / dados (ficheiros, programas, páginas). 
URL Uniform Resource Locator. Localizador de fontes unificado; designação do 
conjunto do endereço de um serviço Internet. É composto por vários 
elementos. Em primeiro lugar, por um prefixo de serviço para a classe à 
qual se acede, por exemplo, "http://" para as direcções das páginas Web, 
ou "ftp://" para acesso FTP de transferência de ficheiros. Em segundo 
lugar, do nome de um servidor, formado pelo nome do servidor e pelo seu 
domínio, como por exemplo "www.te.pt". E, em terceiro lugar, pelo nome do 
artigo/documento, que se deve completar com a indicação da sua 
localização exacta dentro do sistema de arquivos (directório) onde se 
encontra. Corresponde ao endereço único de qualquer documento Web. 




software ou uma aplicação. 
VIRTUAL 
COMMUNITY
Comunidade virtual: expressão que descreve as comunidades que só 
existem nas redes de computadores, mas que são reais. É outra 
designação de ciberespaço. Abreviatura: VC. 
VIRTUAL REALITY Realidade virtual; perante a tecnologia informática, simula-se hoje a 
realidade, que neste caso, e ao contrário de outros tipos tradicionais de 
realidade artificial (como a cinematográfica), é interactiva. Ou seja, os 
elementos que a configuram actuam e reagem de modo semelhante ao que 
seria a realidade "verdadeira" do mundo real. (ex: simuladores de voo, 
laboratório de reacções químicas). Abreviatura: VR. 
WEB Rede; abreviatura de World Wide Web. 
WWW World Wide Web. Consiste em software cliente/servidor. A WWW utiliza o 
http para trocar documentos e imagens. É através da WWW que se acede 
à grande parte da informação disponível na comunidade da Internet. 
Sistema de informação e de fontes baseado no hipertexto (hypertext) da 
Internet que teve o crescimento mais rápido em toda a rede. Robert Cailliau 










1. COMO UTILIZAR O PORTAL “ANTARTIC”? 
Este anexo pretende ser um guia para acompanhar o utilizador na sua interacção com o portal 
“AntarTIC” naquelas que são as suas principais funcionalidades. O desenvolvimento da interacção 
está ilustrado por printscreen do projecto em cada operação. Passo a passo, e de acordo com os 
principais sub-requisitos evidentes enunciados no capítulo V para o requisito funcional 2 – Sistema 
“AntarTIC” – demonstram-se as várias actividades que podem ser realizadas: 
 
1. Aceder aos conteúdos e ver os vários tipo de recurso oferecidos 
2. Consultar ficha do aluno (com Login e Logout) 
3. Assinar o livro de Visitas 
4. Enviar dúvidas 
5. Consultar Faqs 
6. Pesquisar 
7. Comunicar no Chat 
8. Criar uma conta e aceder ao Email 
9. Votar no inquérito 
10. Subscrever e receber Newsletters 
11. Simular a avaliação 
12. Ver os eventos e consultar a Agenda  
13. Registar-se e participar no Fórum 
14. Consultar informações diversas 
 
CONSULTAR INFORMAÇÃO – CONTEÚDOS 
 
A figura 39 apresenta o menu lateral esquerdo, organizado por anos lectivos. Em cada ano lectivo, 
o utilizador tem acesso ordenado aos vários conteúdos leccionados na disciplina. O aluno acede à 
informação “clicando” no item correspondente ao módulo leccionado durante as aulas ou ao 
módulo que simplesmente quer consultar. Se por exemplo um aluno do 9º ano de escolaridade 
pretender visualizar os conteúdos do módulo do processador de texto, só terá que se dirigir ao 
menu lateral esquerdo, procurar o ano que frequenta e “clicar” no item “processador de texto”. Ao 
aceder a um dos módulos disponíveis, surge, na zona central, uma nova página com quatro 
ícones, apresentados na figura 40, que oferecem ao utilizador a possibilidade de seleccionar 




conhecimento já adquirido. O utilizador pode então optar por visualizar a matéria sob a forma de 
apresentação, fichas de trabalho, vídeos ou jogos. Por baixo desses ícones, o utilizador pode 
visualizar uma lista de tópicos, que coincidem com o programa da disciplina e os índices dos 
manuais, e que serão abordados neste módulo específico.  
 
 
Figura 39 – Seleccionar conteúdos 
 
 
Figura 40 – Recursos disponíveis 
 
A ordem escolhida para a colocação dos ícones foi definida de acordo com o grau de 
aprendizagem adquirida ao longo do tempo. 
A apresentação, figura 41, consiste no primeiro contacto com a “matéria”. Seguindo a filosofia do 
aprender fazendo, o próximo item disponível diz respeito às fichas de actividades práticas.  
Apesar de se ter optado por um portal aberto, por se acreditar que é o mais adequado para o 
ensino secundário e pré-secundário, preferiu-se proteger e manter as fichas práticas disponíveis 
apenas para os alunos. As fichas de trabalho são o resultado de longas horas de trabalho por 
parte de quem as concebe e são importantes na medida em que é através delas que são 
veiculados os conteúdos da disciplina. Infelizmente, caso essas estivessem disponíveis ao público 
em geral, corria-se o risco de as ver distribuídas por várias escolas onde o autor nem sempre seria 
referenciado. Como se exemplifica na figura 42, ao seleccionar o link “Ficha de trabalho”, o aluno 




várias actividades a realizar sobre o conteúdo seleccionado. O utilizador poderá ainda guardar o 
ficheiro ou imprimi-lo. 
O aluno deverá ter capacidade para, depois de visualizar a apresentação e ouvir as explicações 
do docente, realizar as tarefas de carácter prático. Em contexto de aula, o aluno poderá sempre, 
em qualquer altura, recorrer ao docente para tirar dúvidas. No entanto, e sabendo que uma turma 
tem entre 20 a 30 discentes, o aluno poderá tentar superar a sua dúvida por si próprio visualizando 
os vídeos disponíveis, figura 43, enquanto aguarda pelo docente.  
Depois das tarefas práticas concluídas, para “desanuviar” e manter-se “ocupado”, poderá testar e 
aprofundar os seus conhecimentos através dos jogos, figura 44, “divertindo-se” e 




Figura 41 – Recurso – Apresentação 
 
 





Figura 43 – Recurso – Vídeos exemplificativos 
 
 
Figura 44 – Recurso – Jogos/ Testes de conhecimentos 
 
Os jogos/testes de conhecimentos interactivos, permitem ao utilizador uma interacção directa com 
o sistema, possibilitando-lhe que teste os seus conhecimentos de forma lúdica e divertida. Existem 
vários formatos de questões que lhe permitem variar a sua forma de resposta. O preenchimento 
de espaços, o arrastamento ou a selecção de correspondências, são algumas das tarefas que o 
utilizador poderá encontrar nesta área de carácter mais interactivo. No final, o utilizador obtêm a 
percentagem do seu grau de sucesso. Os vários jogos/testes estão sempre associados ao 
conteúdo seleccionado. 
 
CONSULTAR FICHA DO ALUNO 
 
O aluno acede a partir da homepage à área reservada ao aluno, como se apresenta na figura 45, 
onde introduz o seu login e respectiva password. Caso o aluno só preencha um campo surge uma 




nome de utilizador correcto ou uma password errada é devolvida uma mensagem que indica que o 
“utilizador ou password são inválidos”. 
 
 
Figura 45 – Área do Aluno 
 
A introdução dos dados correctos de identificação permite a visualização da ficha do respectivo 
aluno, apresentada na figura 46.  
 
 
Figura 46 – Ficha do Aluno 
 
No final, o aluno deverá sair do sistema “clicando” em “logout”. Ao fazer logout, o utilizador, como 
se pode verificar na figura 47, tem a possibilidade de: voltar a fazer login, voltar ao portal 





Figura 47 – Logout 
 
ASSINAR LIVRO DE VISITAS 
 
O livro de visitas é um espaço onde todos podem deixar mensagens, sugestões, ideias, 
comentários etc. Um espaço na Internet deve ser construído com a colaboração de todos, por isso 
esta área foi criada no intuito de aceitar os contributos propostos por quem visita e navega neste 
site. 
Para aceder ao livro de visitas, está disponível na barra de menus superior ou na área Comunicar, 
o respectivo link. Ao abrir o livro de visitas, o utilizador poderá ler as mensagens já publicadas e 
assinar o livro de visita seleccionando a opção disponível para o efeito, figura 48.  
 
 
Figura 48 – Livro de visitas 
 
O livro de visitas, apresentado na figura 49, é composto por vários campos, dois dos quais de 
preenchimento obrigatório. No campo da mensagem é permitida a utilização de linguagem HTML. 




necessita premir o botão “Enviar”. Caso os campos de preenchimentos obrigatório estejam vazios, 
será devolvida uma mensagem de erro, como se apresenta na figura 50.  
Ao enviar a mensagem, é devolvido ao utilizador um feedback, figura 51, que agradece a 
assinatura do livro de visitas. Para voltar às mensagens e poder ler todas as mensagens já 
deixadas no livro de visitas, basta seguir o link “aqui”, onde o utilizador poderá verificar o seu post. 
 
 
Figura 49 – Formulário do Livro de Visitas 
 
 









O site, que pretende ser mais do que um simples recurso de informação, é também um canal e 
meio de comunicação. Este espaço permite o envio de dúvidas através do preenchimento de um 
formulário, apresentado na figura 52. Nenhum dos campos é de preenchimento obrigatório, no 
entanto, é solicitado ao utilizador que disponibilize o seu nome, endereço de email, assunto da 
dúvida e descrição da dúvida. Assim que o formulário estiver preenchido, o utilizador pode enviar a 
sua dúvida.  
Ao ser submetida, é devolvida uma mensagem que reflecte o sucesso do envio. 
Abaixo do formulário existe a informação do compromisso de resposta em quinze dias úteis. 
 
 




Para consultar as faqs o utilizador deve seleccionar o respectivo link na barra de menu superior. 
Ao aceder à página das faqs, este poderá visualizar as faqs organizadas por categorias e 





Figura 53 – Categorias de Faqs 
 
Ao seleccionar uma subcategoria, o utilizador poderá ler as questões mais frequentes e as 
respostas às mesmas, como se verifica na figura 54. 
 
 








A ferramenta de pesquisa encontra-se disponível na zona superior direita da homepage, a seguir à 
área do aluno como se apresenta na figura 55. Esta ferramenta encontra-se ainda em fase de 
desenvolvimento. 
 
Figura 55 – Pesquisa 
  
CHAT – FERRAMENTA DE COMUNICAÇÃO 
 
O acesso ao chat interno do portal é feito no menu “comunicar”. Após um registo prévio, o 
utilizador poderá comunicar de forma síncrona com os outros utilizadores online. Esta ferramenta, 
apresentada na figura 56, encontra-se em fase de desenvolvimento. 
 




No portal, o utilizador pode ainda subscrever a newsletter mensal, premindo o botão para 
adicionar o seu endereço de email à mailing list ou preenchendo directamente o formulário 




directamente no portal acedendo ao menu “Comunicar”, seleccionando o link “Newsletter”. Este 
recurso, apresentado na figura 57, encontra-se ainda em fase de desenvolvimento. 
 
 





Associado ao portal, o utilizador pode criar uma conta de email que lhe permitirá manipular 
mensagens de correio electrónico e comunicar de forma assíncrona. Para aceder ao Webmail o 
utilizador deve seleccionar o link disponível na categoria “Comunicar”. Esta ferramenta, 
apresentada na figura 58, encontra-se ainda em fase de desenvolvimento. 
 
 








Periodicamente é colocada na zona inferior esquerda, uma zona de inquérito, como ilustra a figura 
59, onde é lançada uma sondagem que permite seleccionar uma de entre várias possibilidades de 
resposta. O acesso aos inquéritos pode ainda ser feito a partir do menu “Serviços”. Lá, o utilizador 
poderá consultar os resultados dos inquéritos já realizados. Ao votar, o utilizador poderá verificar 
que o seu voto foi validado uma vez que o número de votos será incrementado em mais um valor. 
 
 
Figura 59 – Inquérito 
 
 
SIMULADOR DE AVALIAÇÃO 
 
O simulador de notas, apresentado na figura 60, é uma ferramenta, destinada aos alunos, que 
simula o cálculo da sua avaliação de final de período. Disponível a partir do menu “Serviços”, 
permite aceder directamente aos critérios específicos da disciplina. O preenchimento é feito com 
os resultados obtidos nos vários elementos de avaliação; para as competências transversais o 
aluno deverá utilizar um valor que ache justo. No final pode calcular a média com base nos valores 
que introduziu.  
O simulador tem apenas um papel indicativo mas pretende tornar o processo de avaliação 






Figura 60 – Simulador de notas 
 
EVENTOS / AGENDA 
 
Acessível a partir do menu “Informar”, a agenda estará em breve disponível para o utilizador, num 
formato miniatura directamente na homepage do portal. Na agenda, apresentada na figura 61, 
estão sinalizadas as datas históricas importantes da disciplina, os aniversários dos alunos, as 
datas dos testes, as férias e as visitas de estudo bem como as datas em que a escola participa ou 










O portal possui um fórum activo que permite ao utilizador registar-se e personalizar o seu perfil, 
inserir, por exemplo uma fotografia que o identifique. Após o registo, e a sua validação, o utilizador 
poderá participar activamente nos vários fóruns de discussão e propor temas de discussão. O 
acesso ao fórum é feito a partir do menu superior e do menu “Comunicar”. Esta ferramenta 
encontra-se ainda em fase de desenvolvimento. 
 
CONSULTAR INFORMAÇÃO – DISCIPLINA 
 
Para além de disponibilizar conteúdos da disciplina, o portal contém ainda informações relativas à 
disciplina, importantes para os alunos, Encarregados de Educação e docentes da disciplina, que o 
utilizador pode consultar. A disciplina tem uma área própria, como se apresenta na figura 62, logo 
a seguir aos conteúdos disciplinares, na zona inferior esquerda da página. 
 




CONSULTAR INFORMAÇÃO – LINKS 
 
Um site não é nem pode ser um espaço sem saída. É por isso importante abrir e estabelecer 
ligações com outros sites relevantes, que podem contribuir para um alargamento e 
aprofundamento dos temas abordados neste projecto. Para aceder aos links, o utilizador tem 
apenas de seleccionar o botão “links” situado no menu superior do portal. Todos os links abrem 
numa nova janela do browser. 
 
Figura 63 – Links 
 
CONSULTAR INFORMAÇÃO – CONTACTOS 
 
A informação dos contactos, apresentada na figura 64, permite manter uma porta aberta, para que 
sempre que haja necessidade, o utilizador possa comunicar com o estabelecimento de ensino ou 
ainda com o docente da disciplina.  
 
Figura 64 – Contactos 
 
CONSULTAR INFORMAÇÃO – MAPA DO SITE 
 
O mapa do site, apresentado na figura 65, é uma ferramenta que permite ao utilizador visualizar 
todos os links disponíveis no site e verificar como este se encontra estruturado. A partir do mapa o 






Figura 65 – Mapa do site 
Trabalho de Projecto 
Folha de Cálculo 
Gestão de Bases de Dados 
Criação de Páginas Web 
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Truques e Dicas 
Eventos e Agenda 
Últimas Actualizações 





Votação de Trabalhos 
Simulador de Notas 
Downloads 
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Caro Colega,  
 
No intuito de testar e validar uma proposta de modelo de site (portal) disponível online, solicito 
alguns minutos do seu tempo para o preenchimento das próximas grelhas. Não refiro aqui o 
âmbito deste projecto propositadamente para verificar se está explicito no portal. O portal é 
apenas um protótipo. Algumas funcionalidades apresentadas são ainda meras “imagens” do que 
se pretende desenvolver. No entanto cabe-nos nesta fase de desenvolvimento do mesmo tentar 
perceber qual o impacto que tem no utilizador. Assim sendo, aceda ao seguinte endereço 
www.antartic.net, explore o portal e responda às seguintes perguntas. 
 
Peço-lhe ainda que seja o mais breve possível no reenvio da mesma. 
Desde já o meu sincero Bem-haja! 
 
Questões: (coloque um “X” na coluna correspondente) 
 S N
Acha que o nome do portal e o endereço são fáceis de lembrar?   
Tem algum “símbolo” que o identifica? (imagem, símbolo, ícone..)   
O texto da homepage diz qual o objectivo do site e a quem ele se destina?   
É indicada a data de criação e da última actualização?   
O nome do autor é explícito?   
Existe algum meio para comunicar com ele?   
A profissão do autor é indicada no site?   
E o nome da instituição onde trabalha?   
Concorda com a organização dos menus e da informação?   
Acha que o portal pode ser utilizado para as aulas e também fora delas?   
Contém alguma página de ajuda sobre o site? (FAQ, manual utilizador…)   
O portal oferece ferramentas e informações que permitam contactar com o autor, a escola 
e os alunos? 
  
Gosta das cores?   
O nome dos botões explica bem o que vai encontrar?   
No seu entender os menus estão no sítio certo?   
Consegue identificar facilmente o objectivo de cada categoria de menus?   
É fácil e rápido chegar aos itens que quer? (não necessita percorrer muitas páginas)   
É sempre possível voltar a homepage sem ir ao “retroceder”?   
O site tem espaço para respirar? (Existe espaço em branco, a informação não está 
condensada)  
  
Ficou com vontade de o explorar e de vir a utilizá-lo?   
Acha que é um recurso que pode ser utilizado no tempo de aula?   
Acha que este modelo pode ser válido para outras disciplinas?   
Os 4 “ícones” dentro de cada um dos módulos, são fáceis de perceber e evitam que leia o 
texto? 
  








Tarefas/ Objectivos (coloque um “X”, para o tempo despendido na procura da resposta e na linha 
que avalia a utilidade do item) 
 
1. Qual o nome do portal? Qual o objectivo do portal? A quem se destina? A que disciplina 
está associada? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
2. Vote no inquérito online e indique quantas pessoas já votaram até agora. Quantos inquéritos 
já existem? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
3. Qual o endereço de email do autor do portal? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
4. Em que página (nº da página do documento) se encontra a “Ficha 6” do “S.O e Ambiente 
Gráfico”? (password para abrir o documento: “fantastic”) 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
5. Quantos vídeos estão disponíveis para o módulo “Processador de Texto”? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
6. O que gostava de encontrar numa secção “Humor” neste portal? Procure e diga o que achou 
do conteúdo. 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
7. Imagine que o seu educando tem o seguinte login: Anita e a password: Santos. Quantas 
faltas ela deu? 
Resposta:  





Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
8. Qual o nome do Blog da Turma do 9ºA? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
9. Quais são os critérios específicos de avaliação para os alunos 10º ano? 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  
Utilidade: É importante e útil  É útil  Não acho que seja útil  
Sugestões:  
 
10. Assine o livro de visitas e deixe um comentário. 
Resposta:  
Tempo: Alguns segundos  Minutos  Muito tempo, desisti!  
Dificuldades:  














Muito obrigado pelo seu precioso tempo. 





3. ANÁLISE E RELATÓRIO DO DR. WATSON3 AO PORTAL “ANTARTIC” 
Checking server response ... 
Server response 
Response code from http://www.antartic.net 
OK (code 200)  
Analyzing HTML ... 
OK (code 200) 
Computing download speeds ... 
Estimated download speed  
These download times are estimates and should only be used as a general guideline. Many factors, such as 
your modem, quality of connection, ISP load, server responsiveness, and Internet routing can greatly impact 
the actual download times experienced by your visitors.  
Estimated download times (seconds)  
Object type  Number  Size in bytes 14.4  28.8  33.6  56k  128K T1  
   HTML 1 47378 34.56 18.95 15.79 13.54 5.92 2.37 
   Images 12 28392 20.71 11.36 9.46 8.11 3.55 1.42 
Total 13 75770 55.27 30.31 25.26 21.65 9.47 3.79 
Computing word counts ... 
Word counts: 
Words: 770 
Average word length: 5.3 
Unique words: 464  
Checking spelling ... 
Spelling Check 
(clicking on the line # takes you to that line in the code)  
No spelling problems  
    Link found on lines: 42, 52, 60, 81, 88, 92, 100, 107, 119, 126, 130, 134, 152, 163, 182, 186, 274, 286, 288, 290, 
294, 299, 303, 315, 322, 326, 347, 351, 356, 360, 362, 364, 376, 378, 380, 392, 394, 396, 400, 405, 409, 421, 428, 
432, 456, 460, 465, 469, 471, 473, 485, 487, 489, 501, 503, 505, 509, 514, 518, 530, 537, 541, 565, 569, 574, 578, 
580, 582, 617, 622, 640, 698, 730, 734, 746, 753, 757, 761, 772, 780, 802, 806, 808, 810, 813, 816, 817, 826, 833, 
850, 868 
 
Search engine compatability: 
You have a 1-word description of your site in a META tag, good! 
You have a nice, short list of 4 important keywords in a META tag, good! 
Checking site link count ... 
Page link popularity  
I cannot find any pages with links to http://www.antartic.net 
 
                                                   
3 [WATSON, sd] 
